Основы Боя

раунды


Бой делится на раунды. В каждый раунд каждый сражающийся что-то предпринимает. Раунд представляет 6 секунд в игровом мире.  

инициатива


Перед началом первого раунда каждый игрок делает проверку инициативы. Мастер делает проверку инициативы за монстров и врагов. Проверка инициативы – это проверка Ловкости (1d20 + модификатор Ловкости). Персонажи действуют по порядку, от наивысшего результата инициативы до самого низкого. Эта проверка действует на протяжении всех раундов боя (пока сражающиеся не предпримут действия, меняющие инициативу).
 

атаки

Вы можете передвигаться и атаковать один раз. Метательная атака провоцирует атаку при возможности (см. ниже). 

Бросок Атаки 

Чтобы рассчитать урон от вашего броска атаки, вы должны сначала выбросить число, равное (или больше) Классу Защиты (КЗ) вашего противника.


Бросок Ближнего Боя: 1d20 + базовый бонус атаки + модификатор Силы + модификатор размера = КЗ врага

Бросок Метательного Боя: 1d20 + базовый бонус атаки + модификатор Ловкости + модификатор размера + штраф за расстояние = КЗ врага
Урон

Если вы пробили защиту противника, то кидайте бросок урона и вычитайте результат из текущих хитов цели. Прибавьте ваш модификатор Силы к урону от оружия ближнего боя и собственно метательного оружия. Если вы имеете штраф к Силе (а не бонус), то вычтите его из урона от луков и пращей (но не арбалетов). Если вы держите оружие в вашей неосновной руке, то прибавьте половину модификатора Силы (если это бонус). Если вы держите оружие двумя руками, то прибавьте полтора модификатора Силы (если это бонус). 

Класс Защиты (КЗ)
Класс Защиты персонажа (КЗ) – это тот результат броска, который вам нужно выкинуть, чтобы пробить его защиту. 


Класс Защиты: 10 + бонус доспеха + бонус щита + модификатор Ловкости + модификатор размера

Хиты

Хиты показывают, сколько урона может понести персонаж перед тем, как упадет в обморок или умрет. 

Возможности Атаки

Атакуя, вы имеете несколько путей действия: 


Атака: Вы можете двигаться и атаковать один раз, или атаковать и двигаться.


Стремительная Атака: Делая стремительную атаку, вы движется по прямой линии с двойной скоростью, а затем атакуете с бонусом +2. Ваш штраф к КЗ составляет –2 до следующего раунда. 


Полная Атака: Некоторые персонажи могут наносить более одного удара, но только при полной атаке. Вы не можете передвигаться в данном случае. 

Заклинания 

Вы можете передвигаться и колдовать одно заклинание в 1 действие. Сотворение заклинания провоцирует атаку при возможности от противников (см. ниже). 

спасброски

Когда вы становитесь объектом необычной или магической атаки, вы обычно кидаете спасброски, чтобы нейтрализовать или сокращать эти враждебные эффекты. Для успешного спасброска вы должны выкинуть результат, равный или выше, чем Уровень Сложности. Спасброски бывают трех видов: Стойкость, Реакция и Воля.  

Спасбросок Стойкости: 1d20 + базовый бонус спасброска + модификатор Телосложения

Спасбросок Реакции: 1d20 + базовый бонус спасброска + модификатор Ловкости

Спасбросок Воли: 1d20 + базовый бонус спасброска + модификатор Мудрости
передвижение

Каждый персонаж имеет скорость, данную в футах. Вы можете передвигаться на это расстояние, а также атаковать или творить заклинание в 1 действие, и двигаться до или после атаки или заклинания. 


Вы можете также двигаться в два раза быстрее, или бежать, т.е. двигаться в четыре раза быстрее. 



Когда вы передвигаетесь мимо или через область, которую контролирует враг, вы провоцируете атаку при возможности (см. ниже) со стороны врага. 


Исключения из условий атаки при возможности при передвижении мимо или через область, которую контролирует враг, следующие: 


•
Если вы только покидаете область, подконтрольную врагу (но не бежите) во время своего хода, пространство (обычно примерно 5 футов в поперечнике), из которого вы начинаете выходить, не считается подконтрольным врагу, и поэтому враги не имеют атаки при возможности против вас, когда вы уходите из этой области. Если вы, однако, заходите в область, контролируемую другим врагом, противник получает атаку при возможности против вас. 

•
Если ваше полное передвижение за раунд не превышает 5 футов (шаг в 5 футов), то враги не получают атаку при возможности против вас.

атаки при возможности

Вы контролируете область рядом с вами, даже если это не ваш ход. Враг, действующий в этой области, провоцирует атаку при возможности с вашей стороны. Атака при возможности – это одна атака, и вы можете сделать только одну ее за раунд. Действия, которые провоцируют атаки при возможности, включают передвижение (кроме указанные выше случаев), сотворение заклинаний и атаку метательным оружием.   

смерть, умирание и лечение

Ваши хиты представляют то, сколько урона вы можете принять, не будучи нейтрализованным, не теряя сознание и не умирая. 


0 Хитов: Если ваши хиты падают до 0, вы нейтрализованы. Вы можете совершать только неполное действие, и вы получаете 1 единицу урона после каждого действия.  


От –1 до –9 Хитов: Если ваши хиты падают от –1 до –9, вы без сознания и умираете, и теряете 1 хит за раунд. В каждом раунде, до потери этого хита, вы имеете шанс 10% на стабилизацию. При стабилизации вы все равно остаетесь без сознания. В каждом часе у вас есть шанс 10%, что вы придете в себя, если же нет, то вы вместо этого теряете 1 хит. 


–10 Хитов: Если ваши хиты падают до –10, вы мертвы. 


Лечение: Вы можете остановить умирание персонажа, выбросив успешный спасбросок Лечения (УС 15) или излечив хотя бы 1 хит магией. Если лечение поднимает хиты до 1 и более, персонаж может действовать как обычно. 

миниатюры

При использовании миниатюр рассчитывайте масштаб так: 1 дюйм = 5 футов. 

как работает сражение

Вот пример типичного сражения:

введение

Тордек, воин-дварф; Миали, маг-эльф; Йозан, человек-клирик Пелора; и Лидда, плут-полурослик, находятся в коридоре шириной 10 футов у двери. Тордек делает проверку Силы, чтобы выломать дверь. Мастер просит игрока сказать ему, где стоят персонажи. Тордек перед дверью. Лидда и Йозан по обе стороны от него, а Миали позади Йозана. Игроки играют миниатюрами, так что расставляют их в ряд: Лидда, Тордек, Йозан и Миали. 


Мастер смотрит в свои записи, кидает кубики и решает, что появляется банда из четырех орков-мародеров, услышав стук Тордека по двери. Орки появляются из-за угла в конце коридора. Они находятся на расстоянии 50 футов от двери, 40 футов от Миали, 45 футов от Йозана, 50 футов от Тордека и 55 футов от Лидды.  


Орки знают, что здесь есть приключенцы. Мастер хочет знать, кто из них знает об орках. Те, кто не знает, будут застигнуты врасплох. Мастер прости игроков сделать проверку Тонкого слуха (УС 9). Йозан и Лидда преуспевают. Тордек и Миали проваливают проверку. 


раунд внезапности

Во время раунда внезапности могут действовать только те персонажи, которые слышат врагов, и они действуют только частично. Это орки, Йозан и Лидда.  


Мастер просит игроков Йозана и Лидды сделать бросок инициативы. Модификатор инициативы Йозана –1 (его штраф Ловкости). Модификатор Лидды +7 (+3 бонус Ловкости, +4 за Улучшенную Инициативу). Результаты их бросков 7 и 19. Мастер бросает за всех четырех орков (+0) и получает результат 11. Порядок боя такой: Лидда первая, затем орки, а после Йозан. 


Мастер дает ход Лидде. Лидда узнает кровавые глаза – символы, нарисованные на щитах орков: это знак мародеров. Она отходит в сторону, чтобы получить хороший обзор, и стреляет из арбалета. Ее бонус атаки арбалетом +4 (+0 базовый бонус атаки, +3 бонус Ловкости, +1 бонус размера). Орк находится в 55 футах от нее, вполне в пределах досягаемости легкого арбалета, 80 футов. Лидда не имеет штрафа за расстояние. Даже хотя орк мешкает, Лидда не может атаковать внезапно, т.к. он более чем в 30 футах от нее.   



Игрок Лидды выбрасывает 17, результат 21, гораздо больше КЗ орка (16). Она бросает   1d8 для урона и получает 3. У каждого орка 4 хита, так что у одного орка остался один хит. «Он поражен», - говорит Мастер, «но не падает». 


Потом очередь орка. У двоих орков сулицы, и они бросают их. Мастер решает, что два из них нацелены на Миали, 40 футов. Дистанция сулиц – 30 футов. Цель расположена больше чем в одной дистанции, и менее чем в двух, так что штраф за расстояние составляет –2. Так, у орков штраф атаки сулицами –2 (+0 базовый бонус атаки, +0 модификатор Ловкости, +0 бонус размера, -2 штраф расстояния).  


КЗ Миали обычно 13 (из-за бонуса Ловкости +3), но она не может использовать свой бонус Ловкости, так как она застигнута врасплох (мешкает), так что ее КЗ = 10. Бросая за орков, Мастер получает 18 и 13, в итоге 16 и 11. Это значит, что обе сулицы попали в цель. Орки наносят  1d6+2 единиц урона сулицами (1d6 за сулицу, +2 бонус Силы), итак Мастер кидает 2d6+4 и получает 12 единиц урона. У Миали теперь –5 хитов. Она падает без сознания и умирает. 


Затем ходит Йозан. Он уже стоит рядом с Миали. Он опускается и творит заклинание лечить мелкие раны. Ее хиты поднимаются до –4, и она больше не умирает. (Если он бы не вылечил ее, она, вероятно, потеряла бы в конце раунда 1 хит).  


Так оканчивается раунд внезапности. 


первый обычный раунд

Мастер просит игрока Тордека сделать проверку инициативы, ибо он – единственный персонаж в сознании, который еще не делал этого. Он получает 14, так что его очередь за Лиддой и до орков. Порядок боя таков: Лидда, Тордек, орки, Йозан. (Миали без сознания и не может действовать). 


В свой ход Лидда еще раз стреляет из арбалета, но промахивается. Она бросает арбалет и обнажает короткий меч (а не перезаряжает арбалет). 



Затем Тордек проходит вперед на 15 футов и встает между Миали и орками. (Орки в 50 футах от него, слишком далеко, чтобы атаковать, даже стремительно). Коридор слишком широкий (10 футов), чтобы не дать пройти оркам, но он хочет, по крайней мере, получить атаку при возможности. 



В свой черед орки в 35 футах от Тордека. Они в пределах дистанции стремительной атаки. (Они могут стремительно атаковать с 40 футов). Два орка с боевыми топорами в руках стремительно атакуют. В 10-футовом коридоре могут сражаться только два орка. Другие два сзади готовят свои топоры и ждут свой очереди. Один орк может попытаться пройти мимо Тордека, но у Тордека есть атака при возможности против него.  


Орки имеют бонус атаки +4 с боевыми топорами (+0 базовый бонус атаки, +2 бонус Силы, +2 бонус стремительной атаки). КЗ Тордека 17 (+4 бонус защиты, +2 бонус щита, +1 бонус Ловкости), и никто не попадает в него. «Их боевые топоры отскакивают от твоего щита и доспеха», - говорит Мастер, «и ты чувствуешь силу их ударов, но ты не ранен». 



Йозан колдует на Миали лечение легких ран (свое доменное заклинание 1-го уровня). Это заклинание восстанавливает 1d8+2 хитов, но игрок Йозана выбрасывает 1, так что излечивается только 3 хита. Хиты Миали стали –1, но этого недостаточно, чтобы поднять ее на ноги.  

второй обычный раунд

Лидда встает за Тордеком и колет своим коротким мечом орка, которого она ранила арбалетным болтом. Ее бонус атаки +0, и она промахивается, даже при том, что КЗ орка –2 из-за стремительной атаки в прошлом раунде. 


Тордек размахивает своим дварфийским топором перед орком. Его бонус атаки +4 (+1 базовый бонус атаки, +2 бонус Силы, +1 бонус Концентрации на Оружии). Он попадает в орка (чей КЗ также со штрафом –2) и наносит 2d4+2 единицы урона, 7 хитов, и убивает одного орка. 


Другой орк заступает на место павшего товарища и машет топором. Он наносит 1d8+2 единиц урона (1d8 за боевой топор, +2 модификатор Силы). У Тордека снимается 7 единиц урона, остается 6. Теперь какой-нибудь один удар может вырубить его. 


Орк, которого Лидда ранила болтом, ругается, пытается достать ее топором, промахивается и снова ругается.

Йозан, обеспокоенный ходом боя, бросает свое приготовленное заклинание благословение и творит заклинание лечить легкие раны на Тордека. Игрок Йозана кидает 7, всего излечено 8 хитов. Тордек полностью здоров, у него опять 13 хитов. 

третий обычный раунд

Лидда отходит назад и помогает Йозану подняться. Поскольку Лидда делает двойное передвижение (ничего не делая, а только двигаясь), и поскольку она удаляется строго от орка, орки не могут атаковать ее при возможности.


Игрок Тордека кидает 20. Это критическое попадание. Это угроза (возможный критический урон). Он делает критический бросок (1d20 + общий бонус атаки), и результат =17. Поскольку это пробивает защиту орка, Тордек наносит критический урон. Дварфийский боевой топор наносит обычно 1d10 единиц урона, и в три раза больше при критическом уроне, так что игрок Тордека бросает 3d10. Он получает результат 19, что более чем достаточно, чтобы сразу же убить орка.


Последний орк подходит к Тордеку. Он рубит, но промахивается. Орк, который атаковал Лидду, атакует Тордека и тоже мажет. 


Йозан встает за Тордеком с тяжелой булавой, бьет орка, раненного Лиддой, и убивает его. 


Теперь остался всего один орк, и он в 10 футах от Тордека и Йозана. 


четвертый обычный раунд

Лидда вклинивается между Тордеком и Йозаном и делает выпад, но промахивается.

Тордек тоже бьет и тоже промахивается.

Орк с двойной скоростью удаляется назад на 25 футов и, завернув за угол, проходит еще 15 футов. Это передвижение не вызывает атаку при возможности. 


Йозан и Лидда могут бежать так же быстро, как орк. Они могли бы догнать его. Но Тордек не может угнаться за ними, а Миали все еще без сознания, и они решают отпустить его. 

последовательность боя

Как это видно в примере, бой цикличен. (Все ходят по очереди.) Обычно бой идет так:

1.
Каждая сторона мешкает. Когда бой начался, один из них начинает первым. 

2.
Мастер определяет, какие персонажи знают о своих противниках в начале боя. Если некоторые, но не все персонажи знают о противниках, то раунд внезапности проводится до начала обычных раундов. Противники, знающие друг о друге, могут участвовать в раунде внезапности, они бросают инициативу. В порядке инициативы (от наибольшего к наименьшему) противники, знающие друг о друге, располагают неполным действием. Противники, не знающие друг о друге, не задействованы в раунде внезапности. Если никто не (или все) знает друг о друге, то никакого раунда внезапности не происходит.

3.
Противники, которые еще не кидали инициативу, делают это. Все противники готовы начать свой первый обычный раунд. 

4.
Противники действуют в порядке инициативы. 

5.
Когда каждый сделал ход, персонаж с наиболее высоким значением инициативы ходит снова, и повторяются шаги 4 и 5. 

статистика боя

Несколько фундаментальных статистик определяют ваш успех в бою. Этот раздел суммирует эту статистику, а последующие описывают каждую возможность подробно.

бросок атаки

Когда вы делаете бросок атаки, вы бросаете d20 и прибавляете ваш бонус атаки. Если ваш результат равен или лучше КЗ цели, вы попали и нанесли урон. Множество модификаторов воздействует на бросок атаки, вроде бонуса +1 за навык Концентрации на Оружии, бонуса +1 при использовании первоклассного оружия, морального бонуса +1 при заклинании благословение, бонуса +2, если ваш противник ошеломлен, и т.д.

бонус атаки

Ваш бонус атаки оружием ближнего боя:

Базовый бонус атаки + модификатор Силы + модификатор размера

Ваш бонус атаки метательным оружием:

Базовый бонус атаки + модификатор Ловкости + модификатор размера + штраф расстояния


Модификатор Силы: Сила позволяет вам делать выпады сильнее и быстрее. Она подходит для ближнего боя.


Модификатор Ловкости: Поскольку Ловкость отвечает за координацию и равновесие, то модификатор Ловкости применяется для метательного боя.  


Модификатор Размера: Чем вы меньше, тем больше другие существа по отношению к вам. Человек – это большая мишень для полурослика, а огр – для человека. Поскольку модификаторы размера прибавляются к КЗ, два существа одинакового размера могут сражаться нормально, независимо от актуального размера. Модификаторы размера следующие: Исполинский –8, Гигантский –4, Огромный –2, Большой –1, Средний +0, Маленький +1, Миниатюрный +2, Крошечный +4, Мизерный +8.


Штраф за Расстояние: Штраф за расстояние для метательного оружия зависит от вида используемого оружия и от расстояния до цели. Все метательное оружие имеет диапазон дальности стрельбы, например 10 футов для метательного кинжала или 120 футов для тяжелого арбалета (см. Таблицу 7-4: Оружие). Любая атака с дистанции, меньшей, чем один диапазон дальности оружия, не облагается штрафом, так стрела из короткого лука (дальность 60 футов) может попасть во врага без штрафа на расстоянии до 59 футов. Однако каждый полный диапазон дальности прибавляет штраф –2 к броску атаки. Короткий лук стреляет на 200 футов со штрафом –6 (т.к. 200 футов – это минимум 3 дальности, но не 4). У метательного оружия, вроде метательных топориков, максимальная дальность – 5 диапазонов. Стрелковое оружие имеет дальность в 10
диапазонов. 

урон

Когда вы попадаете своим оружием, вы наносите урон, различный в зависимости от типа оружия (см. Таблицу 7-4). Безоружная атака и естественные физические формы атаки существ рассчитываются как наносящие такой же урон как оружие.


Минимальный Урон: Если штрафы к урону дают результат меньше 1, урон все равно составит 1 единицу. 

Бонус Силы: Когда вы попали оружием, вы прибавляете модификатор Силы к урону от всех видов оружия. Если у вас штраф Силы (а не бонус), прибавьте его к урону луком и пращей. Ни бонус, ни штраф Силы не прибавляется в случае с арбалетом. Если у вас бонус Силы (не штраф), вы иногда прибавляете число, большее или меньшее этого бонуса:


Оружие в Неосновной Руке: Когда вы наносите урон своей неосновной рукой, вы прибавляете половину модификатора Силы к урону.


Оружие в Обеих Руках: Когда вы наносите урон оружием, которое держите обеими руками, прибавьте полтора бонуса Силы. Легкое оружие не получает этого повышенного бонуса Силы (см. Миниатюрное, Маленькое, Среднее и Большое Оружие).


Множественный Урон: Иногда вы умножаете урон на некий фактор, например, когда выбрасываете критический урон. Бросайте урон (со всеми модификаторами) несколько раз и складывайте результат. Внимание: Когда вы умножаете урон более чем один раз, каждое умножение снимает оригинальный, неумноженный урон (см. Умножение). 

Исключения: Дополнительный урон представляет дополнительный кубик, например, вид внезапной атаки или огненного меча, он не умножается при расчете критического урона. 

Например, Краск полуорк-варвар получает бонус урона +3 при использовании длинного меча, бонус урона +4 при использовании секиры (двуручной), и бонус +1 при использовании оружия в неосновной руке. Его критический урон секиры умножается на х3, так что при расчете он бы бросил 1d12+4 три раза (3d12+12).


Урон по Характеристикам: Некоторые существа и магические эффекты могут причинять временный урон характеристикам (понижение одной характеристики). Книга Мастера подробно останавливается на этом. 

класс защиты (кз)

Ваш Класс Защиты (КЗ) представляет то, насколько трудно противнику нанести вам серьезный, разрушительный урон. У среднего невооруженного обывателя КЗ = 10. Ваш КЗ таков: 

10 + бонус доспеха + бонус щита + модификатор Ловкости + модификатор размера

Бонусы Доспеха и Щита: Ваш доспех и щит дают бонусы к КЗ. Эти бонусы показывают вашу защиту от ударов. 


Модификатор Ловкости: Если ваш модификатор Ловкости высокий, вы умеете увертываться от ударов. Если он низкий, вы не умеете этого. 

Обратите внимание, что доспехи сокращают бонус Ловкости, так что если вы надели доспех, вы не сможете прибавить весь бонус Ловкости к КЗ (см. Таблицу 7-5: Доспехи). 


Иногда вы не можете использовать ваш бонус Ловкости (если есть что использовать). Бонус к КЗ, который вы получаете за высокую Ловкость, показывает вашу способность уворачиваться от атак. Если вы не реагируете на удары, вы не прибавляете свой бонус Ловкости к КЗ. (Если у вас нет бонуса Ловкости, ничего не происходит). Вы теряете ваш бонус Ловкости, когда, например, вас атакует невидимка, вы висите на пальцах над пропастью или застигнуты врасплох в бою. 


Модификатор Размера: Чем больше существо, чем легче в него попасть. Чем оно меньше, тем труднее. Например, полурослику не трудно попасть в другого полурослика. Модификаторы размера следующие: Исполинский –8, Гигантский –4, Огромный –2, Большой –1, Средний +0, Маленький +1, Миниатюрный +2, Крошечный +4, Мизерный +8.


Другие Модификаторы: Многие факторы влияют на ваш КЗ: 


Навык Уклонения: Навык Уклонения повышает ваш КЗ на +1 против одного противника. 


Бонусы Прочности: Эффекты прочности улучшают ваш КЗ (кольчуга +1, больший щит +2 и т.д.). 


Бонусы Отклонения: Эффекты магического отклонения снарядов повышают ваш КЗ.


Естественная Защита: Естественная защита повышает ваш КЗ. (Представители обычных рас не имеют естественной защиты, которая состоит из чешуи, меха или особо крепких мускулов. Вы можете получить естественную защиту от волшебного предмета или друидического заклинания дубовая кожа).


Бонусы Уклонения: Некоторые бонусы КЗ представляют собой действия, позволяющие избегать ударов, вроде дварфийского бонуса КЗ в бою с великанами или бонус к КЗ для сражения в защите. Эти бонусы зовутся бонусами уклонения. Любая ситуация, отменяющая ваш бонус Ловкости, также отменяет и эти бонусы. (Ношение доспехов, однако, не ограничивает эти бонусы). В отличие от большинства видов бонусов, бонусы уклонения складываются вместе. Бонус дварфа +4 против великанов и его бонус +2 для боя в защите дают вместе бонус +6. 


Атака Касанием: Некоторые нападения игнорируют доспехи, включая щиты и естественную защиту. Например, касание мага электрошоком ранит вас вне зависимости от вашего доспеха и толщины вашей кожи. В данном случае нападающий делает бросок атаки касанием (или бросок атаки удаленного касания, или бросок атаки ближнего касания). Нападающий делает свой бросок как обычно, но ваш КЗ не включает никаких бонусов за доспехи, щиты или естественную защиту. Ваш модификатор размера, модификатор Ловкости и бонус уклонения (если есть) считаются как обычно. Например, если колдун пытается коснуться Тордека заклинанием электрошок, Тордек получает бонус Ловкости +1, но не бонус +4 за кольчугу и не бонус +2 за большой деревянный щит. Его КЗ против атаки касанием только 11. 

хиты

Ваши хиты говорят вам, сколько повреждения вы можете вынести, не потеряв сознание. Хиты зависят от вашего класса и уровня и изменяются модификатором Телосложения. Хиты большинства монстров базируются на их виде, хотя у некоторых из них есть и класс, и уровень. (См. медузу-колдунью). 


Когда ваши хиты достигают 0, вы нейтрализованы. Когда у вас –1, вы умираете. Когда доходит до –10, проблемы для вас закончены – вы мертвы (см. Раны и Смерть). 

скорость

Ваша скорость говорит вам, насколько далеко вы можете передвигаться за один раунд и что-то еще делать, например, атаковать или колдовать. Ваша скорость зависит в основном от расы и веса доспехов. 

Дварфы, гномы и полурослики передвигаются на 20 футов, или на 15 в средних и тяжелых доспехах. 

Люди, эльфы, полуэльфы, полуорки передвигаются на 30 футов, или на 20 в средних и тяжелых доспехах.


Если вы выбираете двойное передвижение в раунде, вы можете двигаться в два раза быстрее. Если вы бежите, то двигаетесь в четыре раза быстрее (или в три, если на вас тяжелый доспех). 

спасброски
Будучи искателем приключений, вы должны серьезно озаботиться вопросом урона. Вы должны уметь выдерживать взгляд медузы, смертельный яд виверна и чарующую песню гарпии. К счастью, крепкий герой может пройти сквозь эти трудности. 


Обычно, когда вы являетесь объектом необычной или магической атаки, вы получаете спасбросок, чтобы избежать или уменьшить враждебный эффект. Как и в случае броска атаки, спасбросок – это d20 плюс бонус в зависимости от вашего класса, уровня и значения характеристик. Ваши спасброски вычисляются следующим образом:              
 

Базовый бонус спасброска + модификатор характеристики 

Виды Спасбросков: Есть три разных вида спасбросков:


Стойкость: Измеряет вашу способность выдерживать физические мучения или атаки против вашей жизнеспособности и здоровья, вроде ядов, паралича и магии, которая влечет мгновенную смерть. Прибавьте ваш модификатор Телосложения к спасброску на Стойкость. Спасбросок на Стойкость может быть сделан против атак и эффектов ядов, болезней, паралича, окаменения, высасывания энергии, разрушения и уничтожения.


Реакция: Измеряет вашу способность к уклонению от массированных атак, вроде огненного шара или смертельного дыхания дракона. Прибавьте ваш модификатор Ловкости к спасброску на Реакцию. Спасбросок на Реакцию может быть сделан против атак или эффектов ям-ловушек, уклонения от огня, огненных шаров, ударов молнии и дыхания красного дракона.   


Воля: Измеряет вашу способность выдерживать ментальное воздействие и подавление воли, а также магические эффекты. Прибавьте ваш модификатор Мудрости к спасброску на Волю. Спасбросок на Волю может быть сделан против атак или эффектов очарования, удержания, превращения других и большинства заклинаний иллюзий. 


Уровень Сложности Спасброска: УС для спасброска определяется самой атакой. Два примера: Яд Среднего размера чудовищной сороконожки позволяет сделать спасбросок Стойкости против УС 11. Огненное дыхание древнего красного дракона позволяет спасбросок на Реакцию против УС 25.  

инициатива

В каждом раунде каждый сражающийся что-нибудь делает. Проверки инициативы бойцов определяют порядок их действий, наивысший результат ходит первым. Как говорят искатели приключений – «Бить первым хорошо, но бить последним – еще лучше». 


Проверки Инициативы: В начале боя каждый боец делает одну проверку инициативы. Проверка инициативы – это проверка Ловкости. Мастер выясняет, в каком порядке действуют персонажи, от высшего результата до низшего, а каждый персонаж ходит в свой черед. Эта проверка действует на протяжении всех раундов боя (пока персонаж не предпримет действия, изменяющее инициативу; см. Особые Действия с Инициативой). Обычно Мастер записывает имена персонажей в порядке инициативы, чтобы быстро переходить от одного к другому. Если у двоих и более персонажей одинаковые результаты броска инициативы, то первым действует тот, у кого выше Ловкость. Если и она у них одинаковая, бросьте монетку. 


Инициатива Монстров: Обычно Мастер делает одну проверка инициативы за монстров. Однако при желании Мастер может кидать инициативу отдельно за каждого монстра. Например, Мастер может делать один бросок инициативы за злого клирика Нерулла, а другой для всех семи его зомби. 


Промедление: В начале боя, перед тем, как у вас появится возможность что-либо сделать (т.е., перед вашим первым обычным раундом в порядке инициативы), вы мешкаете. Вы не можете использовать ваш бонус Ловкости к КЗ (если он есть). (Это может плохо отразиться на вас, если вас атакует плут). Невероятная увертливость варваров и плутов позволяет им избегать потери бонуса Ловкости к КЗ из-за мешкания. Застигнутый врасплох персонаж не может делать атаки при возможности. 

застать врасплох 

Когда начинается бой, если вы не знаете о ваших противниках, а они знают про вас,  то вас застали врасплох. 

Как Застают Врасплох

Лидда крадется на расстоянии 40 футов от своих товарищей, когда они идут по коридору подземелья. Она слышит, как что-то встало на пути ее отряда, а ее товарищи об этом не знают. Не успела она предупредить их, как из-за угла появился тролль. Тролль и друзья Лидды захвачены врасплох, но не сама Лидда. Она получает свободное неполное действие раньше всех, и она стреляет из легкого арбалета. Т.к. тролль захвачен врасплох, у него нет бонуса Ловкости +2 к КЗ. Лидда попадает в него. Поскольку у монстра не было бонуса Ловкости, и он был в пределах 30 футов от Лидды, то внезапная атака Лидды нашла цель. Она кидает 1d8+1d6 единиц урона вместо 1d8, и причиняет 11 единиц урона троллю. Так заканчивается раунд внезапности, и начинаются обычные раунды. Если результат инициативы Лидды лучше, чем у тролля, она снова сможет действовать перед ним (а он все еще будет мешкать). 

Осведомленность и Внезапность

Иногда все бойцы осведомлены друг о друге, иногда нет, иногда не все.


Как Это Определить: Мастер определяет, кто знает о бое. Он может прибегнуть к проверке Тонкого Слуха, Обнаружения или к чему-либо еще. Некоторые ситуации для примера: 

•  Отряд (включая Тордека-воина и Йозана-клирика), звеня металлическими доспехами, подходит к двери. Мастер знает, что за дверью находится смещающийся зверь, и он слышит их. Лидда прислушивается, слышит урчание и говорит об этом отряду. Тордек выламывает дверь. Обе стороны осведомлены друг о друге. Персонажи и монстр делают броски инициативы, и бой начинается. 

•  Отряд исследует старые доспехи, ища в куче ржавого железа нечто стоящее. Кобольды подстерегли их и хотят напасть. Йозан обнаружил одного из кобольдов, и кобольды с визгом напали. Кобольд и Йозан имеют неполное действие во время раунда внезапности. Кобольды, которые достаточно близко, могут стремительно атаковать. Другие могут двигаться и перемещаться в более выгодные позиции или стрелять в мешкающих персонажей. Йозан может заклинать, атаковать или делать что-нибудь еще. После раунда внезапности начинается первый обычный раунд.  

• Отряд продвигается по темному коридору, используя заклинание свет. В конце коридора колдунья кобольдов, не ожидающая никого, и она произносит заклинание удар молнии. Это раунд внезапности. После удара молнии начинается первый обычные раунд, и отряд легко обнаружить, хотя они не знают, кто их атакует.

Раунд Внезапности: Если некоторые, но не все бойцы осведомлены о противнике, то раунд внезапности проходит до начала обычного раунда. Бойцы, осведомленные о своих противниках, могут действовать в раунде внезапности, так что они кидают инициативу. В порядке инициативы сражающиеся, которые начали бой, осведомленные о своих противниках, каждый имеют неполное действие во время раунда внезапности (см. Неполное Действие). Если никто или все захвачены врасплох, то раунд внезапности не проводится. 

Неосведомленные Бойцы: Бойцы, неосведомленные о начале боя, не могут действовать в раунде внезапности. Неосведомленные бойцы все еще мешкают, т.к. они еще не действовали. Из-за этого они теряют бонус Ловкости к КЗ. 

действия в бою

Фундаментальные действия передвижения, нападения и заклинания являются почти всем, что вы можете захотеть сделать в бою. Все они описаны здесь. Другие, более специализированные действия, затронуты в Таблице 8-4: Разнообразные Действия, и позже в Особых Действиях с Инициативой и Особые Виды Атак и Повреждений.  

раунд боя

Каждый раунд представляет примерно 6 секунд в игровом мире. В реальном мире раунд – это возможность каждого персонажа совершить нечто. То, что человек может сделать за 6 секунд, ваш персонаж может сделать за 1 раунд. Самое обычное боевое действие, которое можно совершить за 1 раунд – атаковать, сотворить заклинание, передвинуться, атаковать стремительно и другое – подробно описаны ниже. 

Каждый раунд начинается с персонажа с самым высоким результатом инициативы и следует далее по порядку. В каждом раунде используется тот же самый порядок. Когда ход персонажа, он действует. (Исключения см. в Атаках при Возможности и в Особых Действиях с Инициативой).  


Для почти всех целей нет разницы между началом и концом раунда. Термин «раунд» имеет ту же функцию, что и «месяц». Месяц может означать или календарный месяц, или отрезок времени от этого дня до другого через определенное количество дней. Также и раунд может быть сегментом игрового времени, начинающимся с того момента, когда первый персонаж что-то сделал и кончающимся с последним раундом, но раунд обычно означает отрезок времени от одного раунда до следующего через число инициативных ходов. 

виды действий

От вида действия зависит, как долго оно будет длиться и можно ли во время этого действия двигаться. 

Таблица 8–1: Фундаментальные Действия в Бою




   Атака при

Действие

Движение
Возможности*

Действия Атаки

  Атака (ближний бой)

Да
Нет

  Атака (метательная)              

Да
Да

  Aтака (безоружная)

Да
Возможно

  Стремительная атака

х2 (особое)†
Нет

  Полная атака

шаг 5 футов
Нет

Магическое Действие

Сотворение заклинания 

    Заклинание в 1 действие

Да
Да

    Заклинание в полный раунд

шаг 5 футов
Да

    Концентрация

Да
Нет

  Активация магического предмета
Да
Возможно

  Особые способности 


    Применение магических 

          способностей

Обычно**
Да

    Применение сверхъестественных 


способностей

    

Обычно**
Да

    Применение экстраординарных

         способностей††

Обычно**
Нет

Действия Только Передвижения

  Двойное Передвижение

х2
Возможно

  Бег

х4
Да

Разнообразные Действия

Возможно
Возможно

 х2: Вы можете передвигаться в два раза быстрее вашей обычной скорости. 

 х4: Вы можете передвигаться в два четыре раза быстрее вашей обычной скорости.

 *Вне зависимости от действия, если вы внутри или вне контролируемой области, вы обычно провоцируете атаку при возможности. Эта колонка показывает, провоцирует ли само действие, а не передвижение, атаку при возможности. 

**Вы можете двигаться, пока действие определяется как полное, а потом возможен шаг на 5 футов. 

 †Вы можете ускориться в два раза, но только до атаки, а не после. Вы должны двигаться, по крайней мере, на 10 футов, а все движение должно происходить по прямой. 

††Большинство экстраординарных способностей не являются действиями. Это касается тех, которые являются. 


Стандартное Действие: Стандартное действие позволяет делать что-либо и передвигаться. Вы можете двигаться до или после действия. Это действие длится столько же, сколько сотворение заклинания в 1 действие. Например, вы можете двигаться и рассеять заклинание или двигаться и применить умение Лечение, чтобы помочь умирающему другу. Вы можете также совершать столько свободных действий (см. ниже), сколько позволит Мастер. 

  
Полное Действие: Полное действие требует от вас всех сил. Единственное движение во время полного действия – шаг на 5 футов до, после или в течение действия. Вы можете также совершать свободные действия (см. ниже), если позволит Мастер.


Некоторые полные действия не позволяют шага на 5 футов.  

Действие, Эквивалентное Передвижению: Действие, эквивалентное передвижению совершается вместо передвижения в стандартном действии или вместо всего неполного действия. Например, Тордек может использовать действие атаки, чтобы двигаться на 15 футов и атаковать один раз, или подняться с земли (действие, эквивалентное передвижению) и атаковать один раз. Он может также использовать свое двойное передвижение, чтобы встать с земли и пройти 15 футов. Он может даже использовать двойное передвижение, чтобы подняться с земли и подобрать упавший предмет (два действия, эквивалентных передвижению).

Если вы не двигаетесь в раунде на значительное расстояние (обычно из-за того, что вы променяли движение на одно или два действия, эквивалентных передвижению), вы можете сделать шаг на 5 футов до, после или в течение действия. Например, если Тордек лежит на земле, он может встать (действие, эквивалентное передвижению), сделать 5-футовый шаг и атаковать. 

  
Свободное Действие: Свободные действия требуют очень мало времени и усилий, и их влияние так мало, что они считаются свободными. Вы можете совершить одно или более свободных действий, совершая другие действия как обычно. Однако ваш Мастер может разумно ограничить число свободных действий. Например, позвать друзей на помощь. Однако рассказ о военной истории вашего клана займет не одну минуту. 

Не-Действие: Некоторые поступки даже не считаются действиями. Они буквально не занимают времени и считаются присущими другим действиям. Например, умение Использование Магического Устройства при попытке активировать некий предмет не является действием, это часть активации предмета. 

Неполное Действие: Обычно вы не выбираете неполное действие; обстоятельства или сделанное вами решение (обычно готовое действие) оправдывают его совершение. (Вы можете выбрать неполное действие как дополнительное действие в некоторых ситуациях, кроме тех, например, когда вы под воздействием заклинания ускорение). Неполное действие подобно стандартному действию, только оно не так вместительно. Как правило, вы можете совершить столько, сколько за стандартное действие минус одно передвижение. Так, вы можете атаковать один раз или двигаться, он не можете сделать оба вида действий. Обычно, вы можете сделать шаг на 5 футов как неполное действие. Вы можете совершить неполное действие вместо стандартного по множеству причин, включая раунд внезапности; и когда вы нейтрализованы, поражены, замедлены и т.п. См. Стандартное Действие. 

атака при возможности

Правила ближнего боя предполагают, что бойцы активно избегают атак. Игрок не должен специально объявлять, что его персонаж обороняется. Даже если миниатюра персонаж просто стоит на столе как столб, вы можете быть уверены, что если какой-нибудь орк с боевым топором нападает на персонажа, он будет делать блоки, финты и даже угрожать ему оружием, чтобы тот побольше беспокоился о сохранении собственной жизни. 


Иногда, однако, бойцы в ближнем бою не думают о защите, тогда они не столь защищены. В таком случае противники рядом с плохо защищающимся бойцом получают преимущество и атакуют его свободно. Эти атаки называются атаками при возможности.  


Подконтрольная Область: Область вашего контроля – это область, в пределах которой вы можете атаковать в ближнем бою, даже если это не ваш ход. Обычно эта область – 5 футов вокруг вас. Противник, предпринимающий некие действия внутри подконтрольной вам области, провоцирует атаку при возможности. 


Провоцирование Атаки при Возможности: Если вы передвигается внутри подконтрольной области, вы обычно провоцируете атаку при возможности. Если все, что вы делаете, это двигаетесь (не бежите) во время этого раунда, пространство, из которого вы выходите, не считается опасным для вас, и поэтому враги не получают атаку при возможности против вас, когда вы покидаете эту область. Если вы заходите в подконтрольную другим область, враги получают атаку при возможности против вас. Вдобавок, если все ваше движение за раунд составляет 5 футов, враги не имеют атаки при возможности против вас.    

Некоторые действия сами по себе провоцируют атаку при возможности, включая сотворение заклинаний и атаку метательным оружием. Таблица 8-1: Фундаментальные Действия в Бою; Таблица 8-4: Разнообразные Действия и Таблица 8-3: Неполные Действия перечисляют многие из этих действий, провоцирующих атаку при возможности. 


Нанесение Атаки при Возможности: Атака при возможности – это одна ближняя атака, и вы можете сделать только одну ее за раунд. Вы не обязаны делать атаку при возможности, если не хотите. 


Опытный персонаж получает дополнительные обычные атаки ближнего боя (используя полное действие), но с меньшим бонусом атаки. Вы делаете вашу атаку при возможности с обычным бонусом атаки – даже если вы уже атаковали в этом раунде. 


Боевые Рефлексы и Дополнительные Атаки при Возможности: Если вы имеете навык Боевые Рефлексы, вы можете добавить ваш модификатор Ловкости к числу атак при возможности, которые вы можете сделать между действиями. (Этот навык не позволяет вам, однако, делать более одной атаки при данной возможности.) Все эти атаки проводятся с вашим обычным бонусом атаки. Ваши бонусы атаки не сокращаются от множества атак при возможности. 

атакующие Действия 

Есть три общих, прямых действия, которые персонаж или существо могут предпринять в качестве атаки. Более специализированные атакующие действия упоминаются в Разнообразных Действиях, и рассматриваются в Особых Видах Атак и Повреждений. 

Атака 

Атакующее действие – это стандартное действие. Вы можете двигаться и потом делать одну атаку, или атаковать и потом двигаться. 


Атаки Ближнего Боя: Обычным оружием ближнего боя вы можете атаковать врага в пределах 5 футов. (Враги в пределах 5 футов считаются стоящими по соседству с вами). Некоторое оружие ближнего боя имеет предел досягаемости, как означено в его описании в Главе 7: Снаряжение. Вы можете достать врага в пределах 10 футов длинным оружием, но вы не можете ударить соседнего врага (того, кто в пределах 5 футов). 


Метательные Атаки: Метательным оружием вы можете выстрелить или кинуть в цель в пределах максимальной досягаемости метательного оружия и в зоне видимости. Цель в зоне видимости, если обзору не мешают никакие препятствия. Максимальная досягаемость метательного оружия – пять диапазонов дальности. Для стрелкового оружия 
- десять диапазонов. Некоторые виды метательного оружия имеют более короткий предел досягаемости, что указано в их описании. 


Невооруженные Атаки: Безоружные атаки описаны в Невооруженных Атаках и в Стрессовом Уроне. 


Броски Атаки: Броски атаки представляют ваши попытки ударить противника, включая ложные выпады и удары со всего размаха. Они не показывают единичные выпады, а скорее просто показывают несколько попыток попасть во врага.


Ваш бросок атаки – это 1d20 + бонус атаки вашим оружием. Если результат, по крайней мере, равен КЗ цели, то вы попали и нанесли урон.


Автоматические Промахи и Попадания: Естественный результат броска 1 (на кости d20 выпало 1) – это всегда промах. Естественный результат броска 20 (на кости d20 выпало 20) – это всегда попадание. 
Естественный результат броска 20 – это также угроза возможного критического урона (см. Критическое Попадание ниже).


Броски Урона: Если результат броска атаки равен или выше КЗ цели, то атака считается успешной и наносит урон. Кидайте соответствующий кубик на урон вашим оружием (см. Таблицу 7-4: Оружие). Урон вычитается из текущих хитов цели. Если хиты противника упали ниже 0, он умирает (см. Раны и Смерть).


Критическое Попадание: Когда вы делаете бросок атаки и выбрасываете естественный результат 20 (на кости d20 выпало 20), вы попадаете вне зависимости от КЗ цели и должны высчитать урон. Попадание может быть критическим. Чтобы выяснить это, вы должны сразу же сделать критический бросок со всеми модификаторами. Если критический бросок тоже попадает во врага, то вы нанесли критический урон. (Критический бросок должен только попасть в противника. Не нужно снова выкидывать 20.) Если критический бросок промахивается, то ваше попадание наносит обычный урон.

Критическое попадание означает, что вы бросаете урон не один раз, со всеми вашими обычными бонусами и складываете результаты. Если не определено иначе, то для критического попадания необходимо выкинуть 20 и урон умножается на х2. (См. Повышенный Критический Предел и Повышенный Критический Множитель ниже).


Исключения: Дополнительный урон, представленный дополнительным кубиком, вроде внезапной атаки или огненного меча, не умножается при критическом попадании.


Повышенный Критический Предел: Иногда ваш предел угрозы больше 20. Так, вы можете выбросить критическое попадание и на меньшем результате. Длинный меч, например, дает вам возможность критического попадания при 19 и 20. В таких случая бросок ниже 20 не является автоматическим попаданием. Любой бросок атаки, которые не попадает, не является угрозой.


 Повышенный Критический Множитель: Некоторое оружие, вроде боевого топора и стрел, наносят больший критический урон, чем обычно. См. Таблицу 7-4 и раздел «Критический Урон» в Параметрах Оружия.


Заклинания и Критическое Попадание: Заклинание, требующее броска атаки, вроде электрошока или кислотной стрелы Мелфа, может нанести критический урон. Атаки заклинанием, которые не требуют броска атаки, вроде удара молнии, не могут наносить критический урон.


Множественные Атаки: Персонаж с более чем одной атакой за раунд должен использовать полную атаку, чтобы атаковать более одного раза.


Стрельба и Метание в Бою: Если вы стреляете или метаете оружие в цель, которая сражается с вашим союзником, вы получаете штраф –4 к броскам атаки из-за того, что должны точнее целиться и не попасть в своего. Два персонажа считаются сражающимися, если они враги и угрожают друг другу. (Удержанный, бессознательный или иначе обездвиженный персонаж не считается сражающимся, пока на него не нападают.)

Если ваша цель (или часть вашей цели, в которую вы целитесь, если это большая цель) по крайней мере, на расстоянии 10 футов от ближайшего вашего союзника, то вы можете избежать штрафа –4, даже если это существо сражается с вашим союзником.


Точный Выстрел: Если у вас есть навык Точный Выстрел, вы не имеете этого штрафа. 

         Сражение в Обороне: Вы можете избрать оборонительную тактику в атакующем действии. Если вы выбираете это, вы получаете штраф –4 ко всем атакам в раунде, уравновешивающий бонус уклонения +2 к КЗ.   
Стремительная Атака

Стремительная атака – это специальное стандартное действие, которое позволяет вам двигаться с двойной скоростью и атаковать во время движения. Однако, это чревато определенными ограничениями вашего движения.


Передвижение во время Стремительной Атаки: Вы должны двигаться до атаки, а не после. Вы должны пройти минимум 10 футов и можете двигаться с двойной скоростью. Все движение должно проходить по прямой линии, обратное движение запрещено. Вы должны остановиться, как только попадет в зону атаки вашей цели. Вы не можете свернуть и напасть на другого врага.   


Нападение: После передвижения вы можете сделать одну атаку ближнего боя. Поскольку вы можете использовать момент стремительной атаки к своему преимуществу, вы получаете бонус +2 к броскам атаки. Поскольку стремительная атака невозможна без опрометчивости, вы также получаете штраф –2 к КЗ на 1 раунд. 

Даже если вы имеете дополнительные атаки, вы нападаете только один раз во время стремительной атаки.


Рыцарские Копья и Стремительная Атака: Рыцарское копье наносит двойной урон, если осуществляется стремительная атака верхом.


Оружие против Стремительной Атаки: Копья, трезубцы и некоторые другие колющие виды оружия наносят двойное повреждение, когда их подготавливают (устанавливают) и используют против стремительно атакующего противника (см. Таблицу 7-4, и Подготовку).    


Полная Атака

Если у вас более одной атаки за действие из-за базового бонуса атаки, из-за того, что у вас два оружия или двойное оружие, или по другим причинам (навыки или волшебные предметы), вы должны использовать полную атаку, чтобы получить дополнительную атаку. Вам не надо обозначать цель ваших атак до времени. Вы можете посмотреть, как прошли предыдущие атаки, а потом обозначить следующую.  


Полная атака занимает полное действие. Поэтому единственное движение, которое вы можете сделать, это шаг на 5 футов. Вы можете шагнуть до, после или во время атаки.  


Если у вас много атак из-за базового бонуса атаки, то вы должны делать атаки в порядке от высшего бонуса к низшему. Если вы используете два оружия, то можете нападать любым оружием по выбору. Если вы используете двойное оружие, вы можете нападать любым его концом по выбору.


Выбор между Атакой и Полной Атакой: После вашей первой атаки, если вы не сделали 5-футового шага, вы можете выбрать передвижение вместо оставшейся атаки. По сути, вы можете выбрать или обычное действие атаки, или полное действие атаки, в зависимости от того, как пройдет первая атака.


Сражение в Обороне: Вы можете сражаться в обороне при действии полной атаки. Если вы выбираете это, вы получаете штраф –4 ко всем атакам в раунде, уравновешивающий бонус уклонения +2 к КЗ.


Атака Двумя Оружиями: Если у вас есть оружие в неосновной руке, вы можете получить дополнительную атаку за раунд этим оружием. Сражаться так сложно, и поэтому вы оплачиваете штраф –6 к обычной атаке или атаке основной рукой, и штраф –10 к атакам неосновной рукой. Вы можете сократить эти штрафы тремя способами:

•
Если ваше неосновное оружие легкое, то штраф сокращается на 2 каждый. Легкое оружие – это то, которое меньше основного, которое вы можете использовать в одной руке. Его категория размера меньше. (Безоружная атака всегда считается легкой). Короткий меч – легкое оружие для человека, а кинжал – для гнома. 

•
Навык Амбидекстрия сокращает штраф неосновной руки на 4. 

•
Навык Бой с Оружием в Обеих Руках сокращает оба штрафа на 2. 

Таблица 8–2: Штрафы за Бой с Оружием в Обеих Руках суммирует взаимодействие всех этих факторов. 


Двойное Оружие: Вы можете использовать двойное оружие, чтобы сделать дополнительную атаку, как будто бы это два оружия. Штрафы накладываются так, как будто оружие в неосновной руке легкое.   

Таблица 8–2: Штрафы за Бой с Оружием в Обеих Руках
Обстоятельства

Основная Рука
Неосновная Рука

Обычные штрафы

–6


–10

Неосновное оружие легкое

–4
 

–8

Навык Амбидекстрия

–6
  

–6

Навык Бой с оружием в обеих руках
–4
  

–8

Неосновное оружие легкое и навык 


Амбидекстрия

–4
  

–4

Неосновное оружие легкое и Навык Боя


с оружием в обеих руках

–2
  

–6

Навык Амбидекстрия и навык Боя
–4
  

–4


с оружием в обеих руках

Неосновное оружие легкое и навык 
–2
  

–2

  Амбидекстрия и навык Боя с оружием 

в обеих руках
магические действия

Это самые обычные прямые действия с использованием магии. Менее обычные магические действия упомянуты в Таблице 8-4: Разнообразные Действия, Изгнание и Устрашение Нежити и в описаниях навыка Концентрации в Главе 4: Умения и в Главе 10: Магия.

Сотворение Заклинания 

Сотворение заклинания со временем творения в 1 действие – это стандартное действие. Вы можете двигаться и колдовать, или колдовать и потом двигаться. Сотворение заклинания со временем творения в 1 раунд – это полное действие. Вы можете шагнуть на 5 футов до, после или во время полного действия. См. подробности сотворения заклинаний, их эффекты, спасброски и т.п. в Главе 10: Магия.


Внимание: Вы сохраняете во время заклинания бонус Ловкости к КЗ.


Компоненты Заклинания: Чтобы творить заклинание с вербальным компонентом (В), вы должны проговорить его в полный голос. Если у вас во рту кляп или вы находитесь в области заклинания тишина, вы не можете колдовать такие заклинания. Заклинатель, который оглох, имеет шанс 20% провалить заклинание, если у него вербальный компонент.


Чтобы творить заклинание с соматическим компонентом (С), вы должны иметь свободной минимум одну руку. Вы не можете творить заклинание этого типа связанными, схваченными или если обе ваши руки заняты.


Чтобы творить заклинание с материальным компонентом (М), фокусом (Ф) или божественным фокусом (БФ), вы должны иметь нужные материалы, которые описаны в заклинании. Если эти материалы не сложные, вроде зеркала 2 на 4 фута, необходимого для заклинания магический кристалл, подготовка материалов является свободным действием. Для материалов и фокусов, чья стоимость не указана, можно предположить, что у вас они есть, если у вас есть сумка с маткомпонентами.


Некоторые мощные заклинания имеют компоненты в очках опыта (ОО) и влекут за собой снятие ОО. Никакое заклинание, даже восстановление, не может восстановить потерянные ОО. Вы не можете потратить столько ОО, что потеряете уровень, так что вы не можете творить такое заклинание, пока не наберете нужных ОО. Однако, вы можете, набрав достаточно ОО для перехода на следующий уровень, сразу же потратить их на заклинание. ОО тратятся вместе с сотворением заклинания, успешно они или нет.


Концентрация: Для сотворения заклинания вы должны сконцентрироваться. Если вы не можете сконцентрироваться, например из-за сотен вредных насекомых, кусающих вас (см. призвать рой), вы не можете колдовать. Если вы начали заклинать, но что-то помешало вам, вроде огра, воспользовавшегося возможностью ударить вас 40-футовой дубиной (удачно попа в вас атакой при возможности), вы должны сделать проверку умения Концентрации или потеряете заклинание. УС зависит от угрозы (см. описание умения Концентрация). Если вы провалились, то заклинание «выдыхается» без пользы. Если вы приготовили это заклинание (как это делают маги, клирики, друиды, паладины и следопыты), то оно потрачено впустую. Если вы колдуете по желанию (как колдун или бард), оно вычитается из вашего дневного лимита заклинаний.


Концентрация для Поддержания Заклинания: Некоторые заклинания требуют концентрации для поддержания своего действия. Концентрация для поддержания заклинания – это стандартное действие, которое не провоцирует атаку при возможности. Все, что может прервать вашу концентрацию во время сотворения заклинания, может помешать вам. Если концентрация прервана, заклинание закончено.


Время Сотворения: Большинство заклинаний имеет время сотворения в 1 действие. Эти заклинания вы можете колдовать как стандартные действия. Такое заклинание немедленно дает результат.


Некоторые заклинания имеют время сотворения в 1 полный раунд или даже дольше. Такое заклинание занимает 1 полный раунд и его эффект проявляется как раз перед началом вашего хода в следующем раунде. Потом вы действуете как обычно. Заклинание, требующее 1 минуту, начинает действовать перед началом вашего хода через 1 минуту (или через 10 раундов).


Когда вы начинаете заклинание, которое занимает полный раунд или дольше, вы должны продолжать призывы, жестикуляцию и концентрацию от вашего раунда до вашего хода в следующем раунде (по меньшей мере). Если вы прервали концентрацию после начала заклинания и до вашего хода в следующем раунде, вы потеряли заклинание.


Атаки при Возможности: Обычно, если вы творите заклинание, вы провоцируете атаку при возможности. Если вам наносят урон атакой при возможности, вы должны кинуть проверку Концентрации (УС 10 + нанесенный урон) или теряете заклинание. 


Заклинание в Обороне: Вы можете попытаться сотворить заклинание в обороне. Эта возможность означает осторожное сотворение заклинания, обращая внимание на угрозы жизни и избегая ударов. В данном случае вы больше не так подвержены атакам, так что сотворение заклинаний в обороне не провоцирует атак при возможности. Оно, однако, требует проверки Концентрации (УС 15 + уровень заклинания). Провал означает, что вы потеряли заклинание.


Касательные Заклинания в Бою: Многие заклинания имеют дальность «Касание». Чтобы использовать такое заклинание, вы должны сотворить его и затем коснуться субъекта или в этом же раунде, или позже. В этом же раунде вы можете также коснуться (или попытаться коснуться) цели. Вы можете двигаться до сотворения заклинания, после касания цели или между сотворением заклинания и касанием цели. Вы можете автоматически коснуться друга или себя, но чтобы коснуться противника вы должны провести успешную атаку.


Атака Касанием: Поскольку вам надо только коснуться врага, вы делаете атаку касанием вместо обычной атаки. Касание врага касательным заклинанием считается вооруженной атакой и поэтому не провоцирует атаку при возможности, когда оно разряжается на вооруженного противника. Контактное заклинание обеспечивает вас убедительным оружием, которое защитник обязан принять во внимание, как если бы это было настоящее оружие. Однако, процесс сотворения заклинания провоцирует атаку при возможности, так что вы можете сотворить заклинание, а затем подойти к цели, вместо того чтобы цель подходила к вам. Касательные атаки бывают двух типов: касательные атаки ближнего боя (для касаний, скажем, рукой), и дальние касательные атаки (для касаний магическими лучами, например). Вы можете рассчитывать критические попадания по любому типу атаки. КЗ вашего противника против касательной атаки не включает никакого бонуса доспеха, бонуса щита или бонуса естественной защиты. Его модификатор размера, модификатор Ловкости и бонус отклонения (если оно есть) применяются как обычно. 

Удержание Заряда: Если вы не разрядили заклинание в том же раунде, когда сотворили заклинание, вы можете удержать разрядку заклинания (удержать заряд) неопределенно долго. Вы можете продолжать делать касательные атаки раунд за раундом. Вы можете касаться друзей в виде стандартного действия или до шести в виде полного действия. Если вы коснулись чего-то или кого-то, когда вы удерживаете заряд, даже непреднамеренно, заклинание разряжается. Если вы колдуете другое заклинание, касательное заклинание пропадает. 

Активация Волшебного Предмета
Многие волшебные предметы не нужно активизировать — волшебное оружие, волшебные доспехи, рыцарские перчатки ловкости и т.д. Однако некоторые волшебные предметы должны быть активизированы, особенно зелья, свитки, палочки, жезлы и посохи. Активация волшебного предмета – стандартное действие (если описание предмета не указывает иначе).

Предметы, Содержащие Заклинания: Активация содержащих заклинания предметов, вроде свитков, равна сотворению заклинаний. Это требует концентрации и провоцирует атаку при возможности. Вы теряете заклинание, если концентрация прервана, и можете попытаться активировать предмет в обороне, как и в случае с заклинанием (см. Заклинание в Обороне, выше). 


Активаторы Заклинаний, Волшебные Слова и Самоактивирующиеся Предметы: Активация заклинаний с помощью активаторов, волшебных слов и самоактивирующиеся предметы не требуют концентрации и не провоцируют атаку при возможности. Книга Мастера содержит много информации по поводу волшебных предметов. 

Использование Особых Способностей

Использование особой способности – это обычно действие, но какое – стандартное действие, полное действие или не-действие вообще – определяется самой способностью. См. Особые Способности.


 Магические Способности: Применение магической способности (вроде наложения рук паладина) работает подобно сотворению заклинания, требует концентрации и провоцирует атаки при возможности. Магические способности могут быть потеряны. Если ваша концентрация нарушена, попытка применить способность терпит неудачу, но попытка считается так, как будто вы применили способность (например, это важно при расчете вашего ежедневного лимита способностей, если у вас они есть). Время сотворения магической способности – 1 действие, что делает его использование стандартным действием, если описание способности не указывает иначе.


 Применение Магической Способности в Обороне: Вы можете попытаться применить магическую способность в обороне, так же, как в случае с заклинанием. Если проверка Концентрации (УС 15) терпит неудачу, вы не можете применять эту способность, но попытка засчитывается (например, это важно при расчете вашего ежедневного лимита способностей, если у вас они есть, или это исчерпывает по крайней мере 1 единицу ежедневного заряда, вроде наложения рук).

Сверхъестественные Способности: Использование сверхъестественной способности (вроде изгнания или устрашения нежити клирика) – обычно стандартное действие (если не определено иначе в соответствии с описанием способности). Ее применение не может быть нарушено, не требует концентрации и не провоцирует атак при возможности.


Экстраординарные Способности: Применение экстраординарной способности (вроде невероятной увертливости варвара) – обычно не действие, потому что наиболее экстраординарные способности проявляются автоматически и внезапно. Те экстраординарные способности, которые являются действиями – это обычно  стандартные действия, которые не могут быть прерваны, не требуют концентрации и не провоцируют атак при возможности. Описания этих способностей включают все исключения к этим общим правилам.

Действия только передвижения
Иногда вы хотите только бежать, но настолько быстро, насколько это возможно, чтобы убежать или догнать врага. Действия, описанные здесь – это действия, во время которых вы тратите все свои усилия в течение раунда только на перемещение. Менее обычные действия передвижения, включая многие действия, эквивалентные перемещению, описаны в Разнообразных Действиях (см. следующую страницу) и в Таблице 8-4: Разнообразные Действия.
Двойное Перемещение
Вы можете двигаться с двойной скоростью, что будет специальным стандартным действием. Однако, вы не увеличиваете свою скорость, как в обычном стандартном действии. По существу, двойное перемещение уже считается стандартным действием. Это «движение и еще раз движение», таким образом это двойное перемещение.


Как с любым другим перемещением, если вы двигаетесь в пределах или из подконтрольной области, вы провоцируете атаку при возможности от угрожающего врага. Однако, поскольку все, что вы делаете, это двигаетесь, то место, где вы начинаете ваше перемещение, не рассматривается подконтрольным врагу, и поэтому враги не получают атаки при возможности из-за вашего перемещения из этого места. Если вы двигаетесь в другое подконтрольное врагам место, они получают атаки при возможности. 


Например, орк-мародер сражается с Тордеком и Лиддой в коридоре. Тордек и Лидда стоят рядом. Используя двойное перемещение, орк бежит прямо от них. Так как все, что орк делает – это бежит, то место, где он начал передвижение (приблизительно 5 футов в ширину) не является подконтрольным, так что Тордек и Лидда не получают атак при возможности против него. Если бы, с другой стороны, орк был между Тордеком и Лиддой, то месту, где орк начал движение, ничего не угрожало бы, но независимо от того, в каком направлении он передвигался, он войдет в другую подконтрольную область, так как и Тордек, и Лидда контролируют 5-футовые области вокруг себя. Мародер был бы должен отойти от Тордека (и подойти к Лидде), или прочь от Лидды (и, таким образом, подойти к Тордеку). Один персонаж все равно  получит атаку при возможности против орка.


Двойное перемещение представляет энергичное действие, которое для необремененного человека является приблизительно шестью милями в час.

бег
Бег – это ваше полное действие. (Вы не получаете 5-футового шага.) Когда вы бежите, вы можете перемещаться со скоростью в четыре раза большей, чем ваша нормальная скорость на прямой линии (или в три раза, если вы в тяжелом доспехе). Вы теряете все бонусы Ловкости к КЗ, так как не можете укорачиваться от атак.

 Вы можете бежать много раундов, равных вашему значению Телосложения, но после этого вы должны сделать успешную проверку Телосложения (УС 10), чтобы продолжить бег. Вы должны делать проверку в каждом раунде, когда вы продолжаете бежать, и УС этих проверок увеличивается на 1 за каждую новую проверку, которую вы делаете. Когда вы проваливаете проверку, вы должны остановиться. Персонаж, бежавший до предела своих сил, должен отдохнуть в течение 1 минуты (10 раундов), прежде чем бежать снова. Во время отдыха персонаж может двигаться не быстрее, чем с нормальной скоростью.
Бег представляет скорость приблизительно двенадцать миль в час для необремененного человека.
Неполные действия
Обычно вы берете частичные действия не потому, что выбираете их, а скорее потому, что так требуется. (Вы можете выбрать частичное действие как дополнительное действие в некоторых ситуациях, например когда вы под воздействием заклинания ускорение). Неполное действие подобно стандартному, за исключением того, что вы не можете совершать столько всего, как при стандартном действии.
В общем, вы можете делать то же самое в неполном действии, что могли в стандартном, минус одно перемещение. Таким образом, вы можете нападать один раз в качестве частичного действия или перемещаться с вашей скоростью, но вы не можете и двигаться, и нападать. Если действие обычное, полное действие, то иногда вы можете сделать его как неполное действие, а иногда, чтобы завершить его, вам надо начать полное действие и закончить действие в следующем раунде, в другом неполном действии (см. Начало Полного Действия, ниже). Как правило, вы можете в неполном действии шагнуть на 5 футов.

Действия, которые требуют больше одного раунда для своего завершения, обычно требуют в два раза больше времени. Таким образом, заклинание, которое обычно занимает 1 минуту,  вместо этого будет требовать 2-х минут.

 Когда Использовать Неполное Действие: Вы берете неполное действие вместо стандартного в силу разнообразных причин, включая:
Таблица 8–3: Неполные Действия








Атака при

Неполное Действие

Передвижение
Возможности*

Неполное Действие Атаки

  Атака (ближний бой)

шаг на 5 футов

Нет

  Атака (метательная)

шаг на 5 футов

Да

  Атака (без оружия)

шаг на 5 футов

Возможно

  Неполная стремительная

Атака


Да (особое)†

Нет

Неполное Действие Магии

  Сотворение заклинания‡
шаг на 5 футов 
Да

  Активация волшебного

предмета

шаг на 5 футов

Возможно

  Применение особой 

способности‡

шаг на 5 футов

Возможно

  Концентрация для 

поддержания заклинания 
шаг на 5 футов

Нет

  Рассеивание заклинания 
шаг на 5 футов

Нет

Неполное Действие Только Передвижения

  Одно передвижение

Да


Нет

  Неполный бег

х2


Да

Разнообразные 

Неполные Действия**

шаг на 5 футов

Возможно

Особое Неполное Действие

  Начало полного действия
Нет


Возможно

*Вне зависимости от действия, если вы двигаетесь в или из подконтрольной врагу области, вы обычно провоцируете атаку при возможности. Эта колонка показывает, провоцирует ли само действие, а не передвижение, атаку при возможности. 

 †Вы должны двигаться по прямой до атаки и пройти минимум 10 футов.

 ‡Если это не полный раунд, в случае чего вы можете начать полное действие и потом закончить его в следующем раунде заклинательным действием. Заклинания, которые требуют дольше времени, чем 1 полное действие, требуют времени в два раза больше.  

**Эти действия в Таблице 8–4: Разнообразные Действия определяются как действия, эквивалентные передвижению. Большинство из них позволяет шаг на 5 футов, хотя за действиями, являющимися вариантами стремительной атаки, следует движение для неполной стремительной атаки. 

•
Раунд внезапности вместо обычного раунда.

•
Вы подготовили неполное действие (см. Подготовка).

•
Вы нейтрализованы, замедлены, повержены и т.п.


Начало Полного Действия: Начало полного действия в неполном действии позволяет вам начать какое-нибудь полное действие (из тех, что перечислены в Таблице 8-4: Разнообразные Действия), которое вы можете закончить в следующем раунде (даже в неполном). Например, если вы ограничены неполным действием, вы можете стрелять из тяжелого арбалета каждые 3 раунда: 2 раунда на зарядку и 1 раунд на стрельбу.

разнообразные действия

Некоторые действия не соответствуют вышеупомянутым категориям. Некоторые из этих возможностей – это действия, которые совершаются вместо, или являются вариантами действий, описанных в Атакующих Действиях, Магических Действиях, и Действиях Только Передвижения. Действия, не описанные ниже, определяет Мастер. Вариант и особые атаки, упомянутые здесь, описаны в Особых Видах Атаки и Повреждения.

Таблица 8–4: Разнообразные Действия







Атаки при 

Не-Действие




Возможности*

Задержка




Нет

Свободные Действия

Сотворение быстрого заклинания или 
Нет

  заклинание падение пера
Прекращение концентрации на заклинании
Нет 

Подготовка компонентов заклинания**
Нет 

Направление заклинания сжатый кулак Бигби,

радужный узор, или щит


Нет  

Атака заклинанием разящее око

Нет

Изменение формы 



Нет

Рассеивание заклинания стать деревом
Нет

Уронить предмет



Нет

Упасть на пол




Нет

Говорить




Нет

Сделать проверку Основ Магии для попытки
Нет

антизаклинания

Действия, Эквивалентные Передвижению

Лазание (четверть скорости)


Нет

Бросить оружие†



Нет

Вложить оружие в ножны


Да

Поднять щит†




Нет

Бросить щит†




Нет

Открыть дверь


Нет

Поднять предмет



Да

Достать спрятанный предмет 


Да

Передвинуть тяжелый объект


Да

Подняться на ноги 



Нет

Зарядить ручной арбалет


Да

Зарядить легкий арбалет


Да

Управлять испуганным верховым животным
Да

Спешиться или сесть на коня


Нет

Направить движение огненной сферы

Нет

  или левитировать
  

Стандартные Действия



Подготовка (активаторы неполного действия)Нет

Концентрация для поддержания или 

  перенаправления заклинания 

Нет


Рассеивание заклинания 


Нет

Помочь другим



Нет

Могучий натиск (стремительная атака)
Нет

Могучий натиск (атака)


Нет

Изменение формы 



Нет

Применение касательного заклинания на себеНет

Вырваться из захвата



Нет

Создание заклинания солнечный луч

Нет

Ложная атака




Нет

Произнесение команды для 

  оживления веревки



Нет


Прорыв (стремительная атака)


Нет







Атака при 

Стандартное Действие (продолж.)

Возможности*

Лечение умирающего друга


Да

Зажечь факел трутом



Да

Применить умение в 1 действие

Обычно

Устрашить нежить (особая способность)
Нет

Изгнать нежить (особая способность)

Нет

Удар по оружию (атака)


Да

Удар по объекту (атака) 


Возможно††

Глухая защита




Нет

Полное Действие

Лазание (половина скорости)


Нет


Применить умение в 1 раунд


Обычно

Coup de grace 




Да

Зажечь факел




Да

Изменить форму (превращение)

Да

Погасить огонь



Нет

Зарядить тяжелый арбалет


Да

Зарядить многозарядный арбалет

Да

Запереть или отпереть оружие в рукавице

  с замком




Да



Подготовиться бросить горючее 

Да  

Метнуть двуручное оружие одной рукой
Да

Переход (заклинание от дерева к дереву)
Нет

Применение касательного заклинания на 

 шесть друзей




Да

Расфокусировка (без движения)

Нет

Вырваться из сетей, заклинания опутать, 

  ледяная сфера Отилюка и т.п.

Да

Варианты Действий

Обезоружить‡




Да

Борьба‡




Да

Опрокинуть противника‡


Нет

Применение навыка‡‡



По-разному

* Вне зависимости от действия, если вы двигаетесь в или из подконтрольной врагу области, вы обычно провоцируете атаку при возможности. Эта колонка показывает, провоцирует ли само действие, а не передвижение, атаку при возможности. 

** Если компонент не очень тяжелый или неудобный (спросите Мастера). 

 † Если ваш базовый бонус атаки +1 и выше, вы можете комбинировать эти действия с обычным движением. Если у вас есть навык Боя с оружием в обеих руках, вы можете бросить оба легких или одноручных оружия за то время, которое обычно понадобилось бы, чтобы бросить одно.  

†† Если предмет прикреплен, надет или убран в мешок, то да. Если нет – то нет. 

‡ Эта атака заменяет метательную атаку, а не действие. В качестве метательных атак они могут быть использованы один раз за атаку или стремительную атаку, один и более раз за полное действие или даже в качестве атаки при возможности.  

‡‡ Описание навыка определяет его эффект.

Глухая Защита
Вы можете в течение раунда просто защищаться и двигаться, что будет стандартным действием. Вы не нападаете или не делаете ничего кроме этого, но получаете бонус  уклонения +4 к КЗ на 1 раунд. Ваш КЗ улучшается в начале этого действия, так что это помогает вам выдерживать любые атаки при возможности.
Применение Навыка
Некоторые навыки, вроде Ураганной атаки, позволяют вам совершать особые действия в бою. Другие не являются действиями сами по себе, но дают вам бонус при попытке сделать что-либо, что вы уже умеете делать, вроде Улучшенного Обезвреживания. Некоторые навыки, вроде навыков создания предметов, не используются в бою. Описания отдельных навыков сообщают вам все необходимое о них.
раны и смерть

Ваши хиты измеряют вашу устойчивость к ранениям. Поскольку всевозможные монстры ранят, бьют и убивают вас всевозможным образом, обычно вы только получаете урон и теряете хиты. Урон от каждого успешного попадания и каждого боя накапливается, понижая ваше общее количество хитов до 0 и ниже. Тогда вы в беде. К счастью, вы также имеете множество возможностей восстановить их. Если у вас есть несколько дней на отдых, вы можете поправиться, восстановить потерянные хиты, а божественная магия включает множество заклинаний для восстановления потерянных хитов.
потеря хитов

Самый обычный путь ранения вашего персонажа состоит в том, чтобы получить урон и потерять хиты, от боевого топора орка, разряда молнии волшебника или падения в жидкую лаву. Вы записываете общее количество хитов вашего персонажа на листе персонажа. Поскольку ваш персонаж получает урон, вы вычитаете этот урон из текущих хитов. Текущие хиты понижаются, когда вам наносят урон, и повышается,  когда вы поправляетесь.



Что Показывают Хиты: Хиты означают две вещи в игровом мире: способность терпеть физические мучения и продолжать действовать, и способность превращать  серьезный удар в менее серьезный. Воин 10-го уровня, который получил 50 единиц урона,  не так страдает, как маг 10-го уровня, получивший столько же урона. Действительно, если маг не имеет более высокого значения Телосложения, он вероятно умрет, в то время как воин будет сильно ранен, но вполне жив. В чем различие? Частично в том, что воин лучше  наносит удары, защищает свое жизненное пространство и уклоняется от выпадов врагов, поэтому удар, который был бы смертельным для другого, только ранит его. Частично в том, что потому что он тверд и прочен. Он может вынести урон, который свалил бы лошадь и  еще будет махать своим мечом. Для некоторых персонажей хиты могут представлять божественное покровительство или внутреннюю энергию. Когда паладин выживает после огненного шара, вам будет не трудно убедить свидетелей в ценности высших сил.



Воин 10-го уровня, который получил 50 единиц урона, может быть примерно так же ранен, как маг 10-го уровня, который получил 30 единиц урона, воин 1-го уровня, который получил 5 единиц урона или маг 1-го уровня, получивший 3. Детали на этом уровне, однако, не влияют на то, как выпали кости. При изображении боя помните, что 50 единиц урона означает разное для разных людей.



Повреждение Беспомощных Защитников: Даже если у вас много хитов, все равно кинжал в  глаз – это всегда кинжал в глаз. Когда персонаж не может избежать урона или отклонять удары, когда он действительно беспомощен, он в беде (см. Беспомощный Защитник).



Эффекты Сокращения Хитов: Урон наносит на вас шрамы, ломает ваши доспехи и пачкает кровью вашу одежду, но не замедляет вас, пока ваши текущие хиты не достигают 0 и ниже.


 При 0 хитов вы нейтрализованы (см. ниже).

 От –1 до –9 хитов вы умираете (см. ниже).

 При –10 и ниже вы мертвы (см. ниже).


 Массированный Урон: Если вы выдерживаете урон настолько массированный, что одно попадание сносит вам  50 единиц урона и больше, и это не убивает вас сразу, то вы должны сделать спасбросок на Волю (УС 15). Если этот спасбросок терпит неудачу, вы умираете независимо от ваших текущих хитов. Это количество урона представляет такое серьезное ранение, что имеет шанс убить даже самое живучее существо. Если, однако, вы получаете 50 единиц урона от многократных попаданий, ни одно из которых по отдельности не нанесло 50 и более единиц, правило массированного урона не применяется.
нейтрализован (0 хитов)

Когда ваши текущие хиты понижаются точно до 0, вы нейтрализованы. Вы не без сознания, но близки к этому. Вы можете совершать только неполное действие в каждый раунд, и если вы делаете что-то утомительное, то получаете 1 единицу урона после завершения этого действия. Утомительные действия включают бег, атаку, сотворение заклинания или использование любой способности, которая требует физической силы или ментальной концентрации. Если ваша деятельность не увеличила ваши хиты, у вас –1 хитов, и вы умираете.


Лечение, которое поднимает ваши хиты выше 0, делает вас снова полностью функциональным, как если бы вы никогда не были нейтрализованы. Заклинатель сохраняет способность колдовать, которая у него была прежде.

 Вы можете также стать нейтрализованным при выздоровлении от умирания. В этом случае это шаг к выздоровлению, и вы можете иметь меньше, чем 0 хитов (см. Стабилизация и Выздоровление Персонажа, ниже).
умирание (от –1 до –9 хитов)

Когда текущие хиты вашего персонажа падают от –1 до –9 включительно, он умирает.

Он немедленно падает без сознания и не может совершать никаких действий.


В конце каждого раунда (начиная с раунда, в котором хиты персонажа понизились ниже 0), бросайте d%, чтобы увидеть, стабилизируется ли он. Он имеет шанс 10 % стабилизироваться. Если нет, то он теряет 1 хит.


Если хиты персонажа понижаются до -10 (и ниже), он мертв.

Вы можете предохранить умирающего персонажа от потери большего количества хитов и стабилизировать его состояние при успешной проверке Лечения (УС 15).


Если какой-либо вид лечения излечивает персонажа от смерти даже с помощью 1 единицы урона, он больше не теряет хиты и состояние его стабильно.


Лечение, которое поднимает хиты умирающего персонажа до 0, приводит его в сознание и делает его нейтрализованным. Лечение, которое поднимает его хиты до 1 и более, делает его снова полностью дееспособным, как если бы его хиты никогда не были ниже 0 и меньше. Заклинатель сохраняет способность колдовать, которая у него была прежде.
смерть (–10 хитов и ниже)

Когда текущие хиты вашего персонажа понижаются до –10 и ниже, или если он получает массированный урон (см. выше), он мертв. Персонаж может также умереть от нанесения урона его характеристикам или от высасывания характеристики, которая уменьшает его Телосложение до 0. Когда персонаж умирает, его душа немедленно покидает тело. Вернуть ее в тело – вот главная трудность (см. Воскрешение Мертвых).

стабилизация и выздоровление персонажа

Стабильный персонаж, которого лечит врач или, например, жрец, в конечном счете приходит в сознание и восстанавливает хиты естественным путем. Если, однако, никто не лечит персонажа, никто, его жизнь в опасности и он может умереть.

 
Выздоровление с Помощью: Через час после того, как получивший медицинскую помощь умирающий персонаж становится стабильным, бросайте d%. Персонаж имеет шанс 10% прийти в сознание, в таком случае он нейтрализован (как будто у него 0 хитов). Если он остается без сознания, то имеет тот же самый шанс на выздоровление в каждый час. Даже если он без сознания, он восстанавливает хиты естественным образом. Он выздоравливает, когда его хиты поднимаются до 1 и выше.



Выздоровление без Помощи: Серьезно раненый персонаж, оставленный в одиночестве, обычно умирает. У него есть, однако, небольшой шанс на выздоровление своими силами. Даже если он кажется, что он точно умрет, он может в конце концов справиться со своими ранами и выздороветь спустя несколько часов или дней.



Персонаж, который стабилизируется сам (умирая, делает бросок 10%) и который не получает медицинской помощи, теряет хиты, только более медленно. Он имеет шанс 10% в каждый час прийти в себя. Каждый раз, когда он проваливает свой почасовый бросок на то, чтобы прийти в сознание, он теряет 1 хит. Он также не восстанавливает хиты через естественное лечение.



 Даже когда он приходит в сознание и нейтрализован, беспомощный персонаж все еще не восстанавливает свои хиты естественным путем. Вместо этого, каждый день он имеет шанс 10% на то, чтобы начать восстанавливать хиты естественным путем (начиная с этого дня); иначе он теряет 1 хит.

 Как только беспомощный персонаж начинает восстанавливать хиты естественным путем, он больше вне опасности потерять хиты (даже если его текущее общее количество хитов отрицательное).
лечение

После получения урона вы можете восстановить хиты через естественное лечение (в течение дней) или через волшебное лечение (почти немедленно). В любом случае, вы не можете восстановить хиты более вашего общего количества хитов.


Естественное Лечение: Вы восстанавливаете 1 хит за уровень персонажа за день отдыха. Например, воин 5-го уровня восстанавливает 5 хитов за день отдыха. Вы можете участвовать в легком, незатруднительном путешествии или деятельности, но любой бой или сотворение заклинания не дает вам лечиться в этот день.


Если вы подвергаетесь полному отдыху в кровати (ничего не делая в течение целого дня), вы восстанавливаетесь в полтора раза быстрее. Воин 5-го уровня восстановит 7 хитов за день отдыха в кровати.


Персонажи с  более высоким уровнем восстанавливают хиты быстрее, чем персонажи низшего уровня, потому что они более живучие, а также потому, что данное число потерянных хитов является более легкой раной для персонажа с  высоким уровнем. Воин 5-го уровня, потерявший 10 хитов, ранен не серьезно, но воин 1-го уровня, потерявший 10 единиц урона может умереть.


Волшебное Лечение: Различные способности и заклинания, вроде заклинаний лечение клирика и наложение рук паладина, могут возвращать вам хиты. Каждое использование заклинания или способности восстанавливает различное количество хитов.

 
Ограничения Лечения: Вы никогда не можете вернуть больше хитов, чем вы потеряли. Волшебное лечение не поднимет ваши текущие хиты выше вашего общего количества хитов.


Лечение Понизившейся Характеристики: Временное понижение характеристики восстанавливается так: 1 единица за день отдыха (легкая деятельность, никаких боев или заклинаний). Полный отдых в кровати восстанавливает 2 единицы в день.

временные хиты

Некоторые эффекты, вроде заклинания первая помощь, дают персонажу временные хиты. Когда персонаж получает временные хиты, обратите внимание на его текущие хиты. Когда временные хиты уходят, например при окончании действия заклинания, хиты персонажа восстанавливаются до этого значения. Если хиты персонажа уже ниже этого значения, все временные хиты уже потерянны, и значение хитов персонажа не понижается.



Когда временные хиты потерянны, они не могут быть восстановлены так, как настоящие, даже магией.



Например, Йозан использует заклинание первая помощь на Тордеке. Тордек (теперь воин 3-го уровня) обычно имеет 30 хитов, но он ранен и у него только 26. Йозан выбрасывает 1d8 временных хитов помощи, и получает 6. Хиты Тордека (временно) повышаются до 32. Немного позже, Тордек получает 3 единицы урона стрелой, что оставляет его с 29 хитами. Когда заклинание первая помощь заканчивается, его текущие хиты падают до 26.



Увеличение Значения Телосложения и Текущих Хитов: Обратите внимание, что увеличение значения Телосложения персонажа, даже временное, может дать ему больше хитов (эффективное увеличение хитов), но это не временные хиты. Они могут быть восстановлены, например лечением легких ран, и они не теряются как временные хиты. Например, Краск (теперь варвар 3-го уровня) имеет бонус +4 к значению Телосложения и +6 хитов, когда он в ярости, поднимая число хитов от 31 до 37. Если Краск получает урон до 32 хитов, Йозан может вылечить эти потерянные единицы и вернуть его в состояние 37 хитов. Если Краск так ранен под конец своей ярости, что у него осталось только 5 хитов, то, когда он теряет свои дополнительные 6 хитов, число его хитов понижается до –1, и он начинает умирать.

ПЕРЕДВиЖЕНИЕ И РАСПОЛОЖЕНИЕ

Мало кто из персонажей во время боя долго стоит на одном месте. Враги появляются и несутся на отряд. Герои отбиваются, перемещаются, чтобы встретить новых противников после того, как они уложили предыдущих. Маги остаются вне боя, ища лучшее место, чтобы использовать свою магию. Воры тихонько обходят сражающихся, выискивая одиночек или неосторожных, чтобы ударить их в спину. Наконец, если бой проигран, большинство персонажей сочтет за лучшее отступить. Движение столь же важно для получения преимущества на поле битвы, как и умение нападать или защищаться.


 Передвижение и расположение легче всего отыгрывать, используя  миниатюрные фигурки, которые представляют персонажей и их противников. Стандартный масштаб равен 1 дюйму в  мире игрока 5 футам в мире персонажа. Всякий раз, когда это возможно, используйте в качестве отсчета единицы по 5 футов для движения и расположения. Вычисление расстояния с большей точностью – это лишняя потеря времени. Книга Мастера содержит руководящие принципы использования настольной сетки для регулирования передвижения, расположения и связанных с этим  проблемами.

Таблица 8-5: Стандартный Масштаб

Один дюйм = 5 футов

"Рядом" или "по соседству" = на расстоянии 1 дюйм (5 футов)

30 мм фигура = существо человеческого размера

Существо человеческого размера занимает область 1 дюйм (5 футов) 

Один раунд = 6 секунд

Тактическое Передвижение

Куда вы можете двигаться, сколько времени на это потребуется, и уязвимы ли вы для атак, пока движетесь – вот ключевые вопросы во время боя.

Насколько Далеко ваш Персонаж Может Двигаться?

Ваша скорость определена вашей расой и вашей броней (см. Таблицу 8-6: Тактическая Скорость). Ваша скорость без брони иногда называется базовой скоростью. 

Перегрузка: Персонаж, обремененный большим количеством поклажи, сокровищ или раненым  товарищем (что более вероятно) будет двигаться медленнее, чем обычно (см. Грузоподъемность).

 
Движение в Бою: Вообще, за раунд вы можете переместиться и сделать что-нибудь еще, например, махнуть топором или сотворить заклинание. Если вы только двигаетесь, то можете пройти за раунд двойное расстояние. Если вы бежите, то можете переместиться на учетверенное расстояние за раунд. Если вы делаете что-то, что требует целого раунда, например, атакуете больше чем 1 раз, вы можете сделать только 5-футовый шаг. Некоторые  действия не позволяют вам двигаться вообще. См. Типы Действий; Таблица 8-1: Фундаментальные Действия в Бою; Таблица 8-3: Неполные Действия; и Таблица 8-4: Разнообразные Действия, чтобы понять, как далеко вы можете двигаться.

Класс и Движение: Варвар имеет бонус +10 футов к скорости (если он не носит тяжелую броню). Опытные монахи также имеют более высокую скорость (если они вообще не носят броню).

Таблица 8-6: Тактическая Скорость

Раса
Нет брони  или легкая броня
Средняя  или тяжелая броня

Человек, эльф, полуэльф, полуорк
30 футов.
20 футов.

Дварф, полурослик, гном
20 футов.
15 футов

Прохождение через Область

Иногда вы можете проходить через область, занятую другим персонажем или существом.

Дружественное Существо: Вы можете двигаться через область, занятую дружественным персонажем.

Недружественное Существо (не препятствующее): Вы можете также двигаться через область, занятую недружественным персонажем, если он не может препятствовать (например, он мертв, без сознания, связан,  удерживается, контужен или просто съежился).

Нападение: Вы можете попытаться пройти сквозь область, занятую сопротивляющимися врагами (см. Оттолкнуть Противника).

Кувырок: Обученный персонаж может попытаться перекувырнуться через область, занятую врагом (См. умение кувыркаться).

Очень Маленькое Существо: Мизерное, крошечное или миниатюрное существо может двигаться в занятую область или через нее. Существо при этом провоцирует атаку при возможности.

Область, Занятая Существом на три размера Больше или Меньше: Любое существо может двигаться через область, занятую существом, на три категории размера большего, чем оно само. Например, гном (Маленький) может пробежать между ногами холмового великана (Огромный).


 Большое существо может двигаться через область, занятую существом, на три категории размера меньшего, чем оно само. Холмовой великан, например, может переступить через гнома.


Исключения: Некоторые существа нарушают вышеупомянутые правила. Например, студенистый куб заполняет область, которую он  занимает до высоты в 10 футов. Существо не может двигаться через область, занятую кубом, даже с помощью кувырка или подобных специальных способностей.

Атака с Флангов

Если вы атакуете существо в ближнем бою, и ваш союзник непосредственно напротив вас так же атакует существо, то вы и ваш союзник атакуете существо с флангов. Вы получаете бонус +2 к атаке. Вор в этом положении может также напасть скрытно. Союзник должен быть с другой стороны защищающегося, так, чтобы защищающийся находился непосредственно между вами.

Атака Группой

Как правило, единичную цель могут атаковать до восьми противников, если у них есть место для маневра. Если защищающийся может биться рядом с союзниками, в углу, в дверном проеме, или защитить себя как-либо еще, нападающие не могут атаковать все разом.

Представьте, что восемь нападающих равномерно распределяются вокруг защищающегося. Защищающийся может уменьшить количество одновременно нападающих на него противников, блокируя пространство вокруг себя. Прижавшись спиной к стене, он позволяет добраться до него только пяти нападающим. Если он отступит в угол, то только трое нападающих одновременно могут до него добраться. Если защищающийся стоит в дверном проеме, существо перед ним может нападать как обычно, и может атаковать также один нападающий с другой стороны, но защищающийся получает выгоду от укрытия наполовину (см. Укрытие). Если защищающийся бьется в коридоре 5 футов шириной, то только один нападающий может добраться до него (если нападающие подходят только с одной стороны).

Вышеупомянутые правила действительны для существ Среднего и Маленького размера, дерущихся с недлинным оружием. Большие существа дают больше пространства для нападающих (см. ниже), дерущихся длинным оружием, которые могут легче добраться до защищающегося, хотя не могут нападать на соседних защищающихся.

Большие и Маленькие Существа в Бою
Существа размером меньше чем Маленький или больше чем Средний имеют специальные правила, касающиеся их расположения. (Книга Мастера также содержит правила для использования сетки, чтобы регулировать размеры воюющих сторон.) Эти правила касаются фронта, тыла  или флангов, и их досягаемости. 


Фронт: "Фронт" – это то, насколько широк фронт данного существа в бою. Эта ширина определяет, сколько таких существ может сражаться рядом в коридоре шириной 10 футов, и сколько противников может одновременно напасть на это существо. Фронт – это, по существу, граница между квадратной или прямоугольной областью, которое занимает существо, и местом рядом с ним. Этот фронт абстрактен, это не "перед, зад, левый и правый фланги", потому что дерущиеся постоянно двигаются и поворачиваются во время боя. Если существо не неподвижно, то фактически оно не имеет фронта, или левого фланга – по крайней мере не такого, который вы сможете определить на игровом поле.

 
Естественная Досягаемость: Естественная досягаемость – это то, как далеко существо может достать в бою. Оно может атаковать в пределах этой области вокруг себя.


Большие Существа: Большие существа (длинные, Большие существа плюс Огромные, Гигантские, и Исполинские существа) занимают больше  места на поле битвы, чем человек Среднего размера. На них может напасть одновременно большее число оппонентов. Считая, что на каждые 5 футов границы площади, занимаемой существом, может напасть оно существо Маленького и Среднего размеров и еще четыре могут напасть с "углов", где одна сторона встречается с  другой. (Вот почему у вас может получиться 8 человек вокруг существа среднего размера: по одному на  каждый  5-футовый фронт, и по одному на каждый угол.)

Например, булетт имеет 10-футовый фронт вместо 5-футового, типичного для существ Среднего размера. Если у вас имеется достаточно персонажей, они могли бы окружить его группой из двенадцати человек: по два на каждый фронт и еще четыре по углам.

В отличие от дистанционного оружия существо с большей, чем нормальная Естественной досягаемостью (больше чем 5 футов) все равно может атаковать существ рядом с собой. Существо с большей естественной досягаемостью обычно получает атаку при возможности, если вы входите в зону поражения до того, как можете атаковать. (Это правило не используется, если вы делаете 5-футовый шаг.)

Большие и еще Большие Существа с Длинным оружием: Существа размером Большой и еще большие с длинным оружием могут атаковать в пределах удвоенной естественной досягаемости, но не могут делать этого в пределах естественной досягаемости и меньше. Например, огр с рогатиной подходящего размера может атаковать на 15 или 20 футов, но не на 5 или 10 футов.

Очень Маленькие Существа: Очень маленькие существа (Мизерные, Крошечные и Миниатюрные) не имеют никакой естественной досягаемости. Они должны вступить или находиться в вашей области, чтобы напасть на вас. Так как они должны пройти через область досягаемости вашего оружия, чтобы добраться до вас, вы получаете атаку при возможности против них. Вы можете атаковать в пределах своей области, если хотите, так что можете нападать на них как обычно. Поскольку они не имеют естественной досягаемости, то у них нет и области поражения вокруг себя. Вы можете пройти мимо них, не провоцируя их на атаку при возможности.


Большие Существа, Нападающие на Меньших Существ: Большие и маленькие существа могут нападать на защищающегося  в различных количествах. Холмовые великаны занимают пространство 10 футов шириной. Только четверо из них могут окружить существо Среднего размера, потому что каждый гигант будет занимать еще и угол.

Размер Существа
Существо для примера
Естественная досягаемость (фут)
Фронт*

(фут x фут)

Мизерный   
Муха
0
1/2 x 1/2 

Крошечный
Жаба
0
1 x 1

Миниатюрный
Кот
0
2-1/2 x 2-1/2 

Маленький
Полурослик
5 
5 x 5

Средний 
Человек
5 
5 x 5

Большой (высокий)** 
Холмовой Великан
10
5 x 5

Большой (длинный)**       
Лошадь
5
5 x 10

Огромный (высокий)**
Облачный Великан
15
10 x 10

Огромный (длинный)**
Булетт
10
10 x 20


Демон-Охотник
10
15 x 15

Гигантский (высокий)**  
50-футовая живая статуя
20
20 x 20

Гигантский (длинный)**
Кракен 
10
20 x 40


Пурпурный червь (кольчатый)
15
30 x 30

Исполинский (высокий)*     
Тарраска
25
40 x 40

Исполинский (длинный)*     
Великий красный червь
15
40 x 80

*   Ширина х высота.

** Высокие существа прямоходящие.   Длинные обычно передвигаются горизонтально.

     Большие, длинные существа могут принимать одну из нескольких форм.

     Смотри Бестиарий.

     Атака - укус.

модификаторы боя
Иногда в бою у вас совсем нет места, но обычно вы добиваетесь определенного преимущества благодаря лучшей позиции, будь то защита или нападение. Этот раздел описывает правила того, как вы можете добиться особенно хорошей атаки, и что заставляет вас нападать неудачно.  

благоприятные и неблагоприятные  условия

В зависимости от ситуации вы можете получать бонусы или штрафы к своим броскам атаки. Ваш Мастер установит подходящие бонусы и штрафы, используя Таблицу 8-8: Модификаторы Броска Атаки. 

Таблица 8–8: Модификаторы Броска Атаки

    Ближний  Метательный
Условие





          Бой 
Бой

Нападающий атакует защитника с фланга*


+2
—

Нападающий на возвышении




+1
+0

Нападающий лежит ничком




–4
**

Нападающий невидим





+2†
+2†

Защитник сидит или стоит на коленях



+2
–2

Защитник лежит ничком




 +4
–4

Защитник контужен, съежился или потерял равновесие
+2†
+2†

Защитник вскарабкивается (не может использовать щит)
+2†
+2†

Защитник захвачен врасплох или мешкает


+0†
+0†

Защитник бежит





+0†
–2†

Защитник борется (атакующий - нет)



+0†
+0††

Защитник зажат





+4†
–4†

Защитник в укрытии 




—–— См. Укрытие —–—

Защитник спрятался или невидим


— См. Маскировка —

Защитник беспомощен



 См. Беспомощные Защитники 

(парализован, спит или связан)

*Вы атакуете защитника с фланга, когда позади вашего противника находится кто-то, кто ему угрожает. Плуты могут внезапно атаковать защитника, которого они обошли с фланга. 

**Большинство метательного оружия не может быть использовано, когда атакующий лежит ничком, но арбалет вы использовать можете.

 †Защитник теряет бонус Ловкости к КЗ.

††Кидайте кубик, чтобы узнать, в кого из борцов вы попала. Защитник теряет бонус к КЗ.

укрытие

Один из самых лучших доступных видов защиты – укрытие. Прячась в укрытии за деревом, разрушенной стеной, за повозкой или за зубцами крепостной стены, вы можете защитить себя от атак, особенно метательным оружием. 


Укрытие дает бонус к вашему КЗ. Чем больше у вас укрытие, тем больше бонус. В ближнем бою, если вы укрываетесь от противника, то противник, вероятно, тоже укрывается от вас. В случае метательного оружия, однако, просто укрыться лучше, чем ваш противник. На самом деле, вот почему повсюду в крепостях есть бойницы и зубцы.  


Мастер может наложить другие штрафы или ограничения на атаки из-за вида укрытия. Например, чтобы эффективно нападать сквозь узкое отверстие, вы должны использовать длинное колющее оружие, вроде стрелы или копья. Боевой топор или кирка не достанет через узкую бойницу стоящего за ней противника. 



Укрытие и Атаки при Возможности: Нападающий не может выполнить атаку при возможности против персонажа, который укрыт наполовину и более. 


Укрытие и Длинное Оружие: Если вы используете длинное оружие, то персонаж, стоящий перед вами и вашей целью, служит вам укрытием. В общем, если оба они одного размера, то тот, кто позади, получает укрытие наполовину (+4 КЗ). Если вы раните того персонажа, который служил укрытием, то он не получает повреждения, так как вы попали по нему не боевой частью оружия. 


Степень Укрытия: Укрытие оценивается в субъективных значениях как то, насколько оно защищает вас. Ваш Мастер определяет ценность укрытия. Это значение не является строгим математическим вычислением, так как вы получаете больше защиты, спрятав наиболее уязвимые части тела. Если половина вашего тела укрыта (как будто человек стоит за 3-х футовой стенкой), это дает вам защиту только на одну четверть. Если укрыта одна сторона вашего тела, как будто вы стоите частично за углом, это укрытие наполовину.   


Таблица 8-9: Укрытие дает примеры различных ситуаций, которые обычно имеют различные степени укрытия. Эти примеры могут не работать в исключительных ситуациях. Например, 3-х футовая стенка может стать укрытием наполовину в бою с кобольдами, которым трудно добраться до верхней части тела человека, но та же самая стенка не укроет его от метательных атак великана. 


Бонус Укрытия к КЗ: Таблица 8-9: Укрытие перечисляет бонусы к КЗ за различные степени укрытия. Прибавьте это переменное число к вашему КЗ. Этот бонус укрытия перекрывает (не прибавляется) другие определенные бонусы. Например, сидение на корточках дает вам бонус +2 к вашему КЗ против метательного оружия. Сидение на корточках за низкой стеной может изменить ваше укрытие с одной четверти (+2) до трех четвертей (+7). Вы не получаете плюс к этому бонус +2 за сидение на корточках. 


Бонус Укрытия к Спасброску на Реакцию: Таблица 8-9: Укрытие перечисляет различные степени бонусов к спасброску на реакцию. Прибавьте этот бонус к спасброску на Реакцию  против атаки, которая воздействует на область, вроде дыхания красного дракона или огненного шара. Для укрытия на девять десятых вам нужно еще и улучшенное уклонение. Эти бонусы, однако, прибавляются только к атакам, которые исходят или распространяются из точки напротив укрытия. 


Попадание в Укрытие: Если важно знать, попала ли в укрытие атака, направленная в стоящего за укрытием, то Мастер должен определить, отнимутся ли хиты у защищенной цели без укрытия. Если бросок атаки достаточно мал, чтобы не попасть в цель за укрытием, но достаточно высок, чтобы попасть в цель без укрытия, то в укрытие попали. Это может быть особенно важно знать в случаях, когда персонаж использует в качестве укрытия другое существо. В таких случаях, если в укрытие попали и бросок атаки превышает КЗ укрывающего существа, то укрывающее существо несет урон, предназначенный для цели.   


Если укрывающее существо имеет бонус Ловкости к КЗ или бонус уклонения, и этот бонус помогает существу избежать ранения, тогда вместо него поражается первоначальная цель. Укрывающее существо может не применять свой бонус Ловкости к КЗ и/или свой бонус уклонения, если в его намерение входит предотвратить попадание в укрывшегося персонажа. 


Таблица 8–9: Укрытие

Уровень




 
  
Бонус к Спасброску

Укрытия

Пример

    Бонус к КЗ      на Реакцию

Одна четверть
Человек, стоящий за


+2

+1


   

З-х футовой стеной

Половина

Бой из-за угла или дерева; 
+4

+2

у открытого окна; за существом
того же размера

Три четверти

Выглядывать из-за угла  
+7

+3


 

или дерева

Девять десятых
У бойницы; за слегка 

+10

+4*

приоткрытой дверью




Полное

С другой стороны


—
             —

прочной стены
 


*Половина урона, если спасбросок провален; никакого урона, если спасбросок успешен. 

маскировка
Наряду с укрытием есть еще один путь избежать атаки – сделать так, чтобы противник не знал, где вы находитесь. Маскировка включает все обстоятельства, когда физически ничто не препятствует удару или выстрелу, но что-то мешает точности атаки. 


Маскировка: Маскировка оценивается в субъективных значениях как то, насколько хорошо замаскировался защитник. Примеры того, что можно квалифицировать как маскировку, даны в Таблице 8-10: Маскировка. Маскировка всегда зависит от точки зрения нападающего. Полная темнота, например, мало значима для существа с инфразрением. Сумерки не мешают существу с острым зрением, а почти полная темнота только наполовину маскирует противников таких существ.  


Шанс Промахнуться: Маскировка дает шанс нападающему промахнуться из-за маскировки. Если атакующий нападает, защитник должен кинуть процентник, чтобы узнать шанс промахнуться и избежать удара. (Фактически не важно, кто делает бросок, и делается ли он до или после атаки. Дабы сберечь время вы можете сначала сделать бросок на шанс промахнуться, чтобы не делать два броска, или бросить кубики одновременно.) Когда совпадают несколько условий маскировки (густая листва, почти полная тьма и заклинание марево, например), то используйте условие, дающее самую высокую степень маскировки. Не складывайте их. 

Таблица 8–10: Маскировка

Маскировка

Пример


Шанс Промахнуться

Одна четверть
Легкий туман; сумерки;


10%


  

негустая листва

Половина

Заклинание марево; густой
 
20%

туман на 5 футов.



  

(как плотный туман)

Три четверти

Густая листва



30%

Девять десятых
Почти полная тьма


40%

Полная

            Невидимость; атакующий

50%


  

слеп; полная темнота;

 


и непроглядный туман на 10 футов 


  
беспомощный защитник

Беспомощный враг – тот, кто связан, удержан, спит, парализован, без сознания или как еще в вашем распоряжении – это простая мишень. 


Обычная Атака: Атака в ближнем бою против беспомощного противника дает ситуационный бонус +4 к броску атаки. Метательная атака не дает специального бонуса. Беспомощный защитник (естественно) не может использовать бонус Ловкости к КЗ. Фактически значение его Ловкости равно 0, а его модификатор Ловкости к КЗ как будто –5 (а плут может его внезапно атаковать).  


Coup de Grace: В качестве полной атаки вы можете использовать холодное оружие для удара милосердия (coup de grace). Вы можете также использовать лук или арбалет, если вы рядом с целью. Вы автоматически попадаете и наносите критический урон. Если защитник выживает, он все равно должен сделать проверку Стойкости (УС 10 + нанесенный урон) или умереть. 

Это избыточно, но плут получает внезапную атаку против беспомощного противника, нанося ему coup de grace. 

Нанесение удара милосердия провоцирует атаку при возможности со стороны угрожающих врагов, так как требует собранности и методичности. 


Вы не можете нанести удар милосердия существу, не подверженному критическим повреждениям, например, голему. 

ОСОБЫЕ ДЕЙСТВИЯ С ИНИЦИАТИВОЙ

Обычно в бою действуют с максимально возможной скоростью, но иногда бывает полезно действовать не сразу, а чуть позже, или предпринимать что-либо в ответ на действия противника.

ЗАДЕРЖКА

Когда вы выбираете “задержку”, вы не предпринимаете никакого действия, а затем действуете как обычно, что бы ни показывал бросок на инициативу. Когда вы задерживаетесь, вы добровольно уменьшаете результат своего броска на инициативу до конца боя. Когда подходит очередь вашего нового, меньшего счета броска на инициативу, вы можете действовать как обычно. Вы можете либо принять этот счет, либо подождать еще и только тогда действовать, что зафиксирует ваш  новый результат броска на инициативу. 


“Задержка” полезна в том случае, когда вы хотите посмотреть, что собираются делать ваши друзья или враги. Однако вы не можете прерывать чье-либо действие. Кроме того, вы теряете инициативу. Вы никогда не вернете время, которое потратили на то, чтобы посмотреть, что будет дальше.

Пример: Лидда и Тордек оба хотят обойти огра, который охраняет клирика-троглодита. Бросок Лидды на инициативу – 22. Но она выбирает задержку, так как знает, что если пройдет мимо огра, то спровоцирует атаку при возможности. Клирик кидает 14 и произносит заклинание духовное оружие, атакуя Тордека. Огр (бросок 8) готовится атаковать всякого, до кого сможет дотянуться. Тордек (бросок 6) пытается пройти мимо огра. Огр получает возможность нанести два удара, один так как был наготове и второй из-за атаки при возможности, ибо Тордек вошел в охраняемую им зону. Тордек отражает его удары, достигает клирика и атакует его. Теперь Лидда, бросок которой стал равен 5, начинает действовать. Она проходит мимо огра, который не может атаковать ее, так как уже атаковал в этом раунде. До конца битвы проверка Лидды на инициативу равна 5.

Ограничения Задержки: Персонаж может снижать свою проверку только до –10 минус его бонус к инициативе. После чего персонаж должен действовать или потерять право на действия в этом раунде.

Задержка для Нескольких Персонажей: Если несколько персонажей предпринимают задержку, то преимущество имеет тот, у кого больший бонус на инициативу. Если несколько персонажей хотят начать действовать одновременно, то тот, у кого больший бонус, действует первым. Если несколько персонажей пытаются начать действовать после остальных, то тот, у кого больше бонус, действует последним.

Пример: Лидда и  некий эльф кружатся друг напротив друга ночью на аллее, в парке большого города. Лидда (бросок 17) не хочет атаковать первой и выбирает задержку. Эльф (бросок 12) тоже выбирает задержку. Очки инициативы уменьшаются, но ни один из персонажей не предпринимает активных действий. В конце концов, они достигают –17, бонус Лидды +7 и она вынуждена действовать, а эльф, бонус которого больше, будет отвечать. ”Рада встрече”, - говорит Лидда, скрещивая пальцы.

ПОДГОТОВКА

Подготовка позволяет вам приготовиться к последующему действию, после того, как ваш ход закончился, но до того как начнется следующий. Подготовка – это стандартное действие, так что вы можете двигаться как обычно. Она не провоцирует атаку при возможности (хотя действие, которое вы подготовили, может провоцировать ее).

Как Работает Подготовка: Миали, маг, и ее друзья сражаются с хобгоблинами. Миали, бросок которой на инициативу равен 14, собирается читать заклинание очаровать существо на первого хобгоблина, подошедшего на 25 футов.

Воин Тордек, бросок 10, подходит к Миали и готовится атаковать всякого, кто подойдет  слишком  близко. Хобгоблины (бросок 7) нападают. Когда до переднего хобгоблина остается 25 футов, Миали читает очаровать существо, к сожалению, неудачно. Тордек  наносит удар этому хобгоблину и сбивает его с ног. Остальные  хобгоблины, однако, атакуют Тордека. Начиная с этого момента, Миали и Тордек действуют, сообразуясь с результатом броска 7 (и перед хобгоблинами).

Подготовка Действия: Только неполное действие может быть подготовлено. Чтобы подготовить какое-то действие, вы должны выбрать само действие и условия, при которых вы хотите действовать. Затем, в любое время перед вашим следующим ходом, вы можете начать это действие в ответ на обстоятельства, совпадающие с определенными вами ранее.

Подготовленное действие происходит раньше, чем действие, которое его вызвало. До конца битвы ваш чек на инициативу равен чеку персонажа, вызвавшего ваше действие, но вы действуете прямо перед ним.

Инициативные Следствия Подготовки: Ваш результат инициативы становится равен очкам инициативы, при которых вы начали действовать. Если начался следующий ход, а вы до сих пор не совершили своего подготовленного действия, вы можете переопределить его заново, можете  продолжить ту же подготовку, а можете вообще ни к чему не готовится, а просто ходить в свой черед. Если вы определили подготовку, то вы не используете свое обычное действие.

Помеха Заклинателю: Вы можете подготовить атаку против заклинателя, установив условие: «когда он(а) начнет колдовать». Если вы сумеете попасть в заклинателя или как-либо еще отвлечь его, то он может потерять то заклинание, которое пытается произнести (это определяется проверкой его Концентрации).

Подготовка Антизаклинания: Вы можете подготовить антизаклинание против заклинателя (с тем же условием: «когда он(а) начнет колдовать»). В этом случае, когда заклинатель читает заклинание, вы можете попробовать идентифицировать его с помощью проверки на Основы Магии (УС 15 + уровень заклинания). Если у вас получилось, и если вы можете произнести такое же заклинание (запомнили его ранее), то вы можете прочитать его и автоматически разрушить заклинание другого заклинателя. Антизаклинание работает даже тогда, когда заклинания имеют разную природу, одно божественную, а другое – магическую. 

Вы можете использовать в качестве антизаклинания рассеять магию, но это не всегда срабатывает.

Подготовка Оружия против Атаки: Вы можете подготовить определенное колющее оружие, чтобы встретить им нападающего (см. таблицу 7-4). Подготовленное оружие данного типа причиняет двойное повреждение атакующему вас персонажу (если, конечно, вы попали в него). 

CОБРАННОСТЬ

Собранность – это полное действие, во время которого персонаж не может двигаться. Персонаж может избрать это и ничего не делать весь раунд, чтобы собраться с мыслями и оценить ситуацию. После этого во всех следующих раундах результат броска на инициативу поднимается до 20. Другие модификаторы (за Ловкость и за навык Улучшенная Инициатива), также прибавляются к 20, когда вычисляется результат проверки на инициативу.

Особые ВИДЫ Атаки 
И ПовреждениЯ
Этот раздел охватывает стрессовый урон, атаки без оружия, борьбу, броски взрывного оружия, которое «расплескивается» (типа кислоты), атаки объектов (вроде попытки сломать щит противника или закрытый сундук), изгнание или устрашение нежити (для клириков и паладинов), и некоторые другие особые виды атаки.

Стрессовый урон

Иногда вы бываете ослаблены или напряжены, например после форсированного марша или драки в таверне. Это не убьет вас, но вы можете упасть в обморок или просто упасть без сил.

Стрессовый урон – это несмертельное повреждение. Когда вам нанесен достаточный стрессовый урон, вы падаете без сознания, но не умираете. Стрессовый урон проходит намного быстрее, чем обычное повреждение.


Как Действует Стрессовый урон: Тордек, дварфийский воин, вступает в кулачную драку в таверне с двумя грубыми полуорками, которые насмехались над ним, дергая за бороду. Они обмениваются ударами, и Тордек получает 4 пункта стрессового урона. У него 13 хитов и эти 4 пункта стрессового урона его не беспокоят. Он наносит удачный удар на 4 пункта повреждения, достаточный, чтобы свалить одного из полуорков (у обоих по 4 хита). От его следующего удара полуорк падает без сознания (его стрессовый урон превышает его текущие хиты), но Тордек получает еще 5 пунктов стрессового урона (теперь у него 9 в общей сложности). Когда Тордек поворачивается ко второму полуорку, этот подонок хватает кинжал и наносит Тордеку 5 пунктов повреждения (это обычное повреждение, не стрессовый урон). Теперь у Тордека осталось 8 хитов и его стрессовый урон (9) превышает его текущие хиты. Тордек падает без сознания, хотя у него все еще есть 8 хитов. Полуорк с кинжалом сматывается, пока не пришла стража.

Йозан, человек-клирик, слышит звуки драки и приходит посмотреть, что случилось. Он читает на Тордека заклинание лечить легкие раны, вылечивая 4 хита. Это поднимает хиты Тордека до 12 и одновременно уменьшает его стрессовый урон с 9 до 5. Теперь у него опять текущие хиты больше стрессового урона, и он встает с жаждой мести в глазах.


Нанесение Стрессового Урона: Некоторые атаки наносят стрессовый урон также, как и обычный невооруженный удар человека (удар, пинок или удар головой). Другие стрессовые условия (типа высокой температуры или истощения) тоже причиняют стрессовый урон. Когда вы получаете стрессовый урон, подсчитайте, сколько у вас его накопилось. Не вычитайте стрессовый урон из ваших хитов – это не «настоящее» повреждение. Вместо этого, когда ваш стрессовый урон равняется вашим текущим хитам – вы поражены, а когда он превышает ваши текущие хиты – вы падаете без сознания. Не имеет значения, почему ваш стрессовый урон сравнялся или превышает ваши текущие хиты – повысился ли стрессовый урон или понизились ваши хиты – результат одинаковый.

Стрессовый Урон Оружием, которое Наносит Обычный Урон: Вы можете использовать оружие, наносящее обычный урон, для нанесения стрессового, но при этом вы получаете штраф -4 к атаке, так как вам приходится бить плоской частью лезвия, бить в неопасные для жизни места или контролировать силу замаха.

Нормальный Урон Оружием, которое Наносит Стрессовый Урон: Вы можете использовать оружие, наносящее стрессовый урон, для нанесения обычного, но вы получаете штраф -4, так как вам приходиться бить в самые уязвимые места.

Поражен и Без Сознания: Когда ваш стрессовый урон точно сравнялся с вашим текущим количеством хитов, вы поражены. Вы так сильно ослаблены, что можете принимать лишь частичное участие в действиях каждого раунда. Когда ваш стрессовый урон превышает ваши хиты, вы падаете без сознания (в этом состоянии вы абсолютно беспомощны (см. Беспомощные Защищающиеся).

 

На каждую полную минуту бессознательного состояния у вас есть 10% шанс очнуться и пребывать пораженным до тех пор, пока ваши хиты не превысят стрессового урона. Ничего плохого с вами не случится, если вы провалите этот бросок.

Заклинатели, находящиеся в бессознательном состоянии, сохраняют все свои способности, относящиеся к чародейству, какие были у них до бессознательного состояния.


Лечение Стрессового Урона: Вы восстанавливаете пункты стрессового урона по 1 в час на уровень персонажа. К примеру, маг 7-го уровня восстановит за час 7 пунктов стрессового урона.

Когда заклинание или магическая сила излечивает обычное повреждение, оно также восстанавливает столько пунктов стрессового урона (если он есть), сколько восстановилось хитов.

Помощь Другим

В бою вы можете помочь своему союзнику напасть или защититься, отвлекая или нападая на его противника. Если вы занимаете атакующее положение по отношению к противнику вашего союзника (в ближнем бою), вы можете пытаться помочь ему (как стандартное действие). Вы делаете бросок атаки против КЗ 10 и если вам  повезло, ваш союзник получает ситуационный бонус +2 к атаке или ситуационный бонус +2 к КЗ против того противника, которого вы выбрали.

Вы можете также использовать это действие, чтобы помочь союзнику другими способами, например, когда он под действием заклинания гипноз или заклинания сон.

Нападение на Объект

Иногда вам приходится атаковать объекты, например, когда вы хотите разбить статую, сломать оружие противника или прорубить запертую дверь.


Удар по Объекту: В объекты, как правило, намного легче попасть хотя бы потому, что они не двигаются, но они часто бывают достаточно прочны, чтобы выдержать несколько ударов.


Как Работает Удар по Объекту: Лидда-плут не может вскрыть замок на большом сундуке с сокровищами, который Миали, эльфийка, только что нашла за секретной дверью. Варвар Краск вызвался открыть его "методом полуорков". Он рубит его своей огромной секирой, нанося 10 единиц урона. Сундук деревянный и потому имеет прочность 5, так что он получает только 5 единиц урона. Древесина толщиной 1 дюйм, так что у сундука 10 хитов. Теперь у него 5. Краск надрубил древесину, но еще не сломал сундук. Второй атакой Краск наносит 4 единицы, что ниже твердости сундука и поэтому он не получает никаких повреждений. Его третий удар, однако, наносит 12 единиц урона (сундук получает 7), и сундук разваливается. Однако шум, произведенный Краском, насторожил местного огра, который теперь ошивается неподалеку.


Класс Защиты Объекта и Бонусы к Атаке: Легкость или сложность попадания по объекту зависти от нескольких факторов:

Неодушевленные, Неподвижные Объекты: Нападение на неодушевленный, неподвижный объект, не используемый никаким существом, не вызывает атаки при возможности. Такой объект имеет КЗ 10 + его модификатор Ловкости (-5, если нет Ловкости) + его модификатор размера. Неподвижные объекты (например, фонарь, свисающий с потолка) гораздо легче поразить. Вы получаете бонус +4 к атаке с оружием ближнего боя. Если вы тратите целый раунд, чтобы прицелиться (например, удар милосердия беспомощному врагу), вы автоматически попадаете оружием ближнего боя и получаете бонус  +5 к атаке с метательным оружием. (Объекты, однако, иммунны к критическим хитам.)

Оживленные Объекты: Класс защиты оживленных объектов рассчитывается как у существ (см. Бестиарий).

Оружие и Щиты Противников: Нападение на эти объекты описано ниже см. Удар по Оружию.

Удерживаемые, Несомые или Надетые Объекты: Нападение на удерживаемый, несомый или одетый объект вызывает атаку  при возможности. Такой объект (например, волшебную палочку в руках колдуна) намного сложнее поразить: он использует модификатор Ловкости существа (а не свой собственный -5) и любой магический бонус к КЗ, который  может быть у существа. Вы не получаете никакого бонуса к атаке. Если объект находится в руке существа (или в щупальце, или где-то еще), он получает бонус +5 к КЗ, так как существо может быстро убрать его из-под вашего удара.

Повреждение Объекта: Количество повреждений, которые объект может выдержать, зависит от того, из чего он сделан и насколько он велик. Повреждения от оружия выкидываются как обычно.

Иммунитеты: Неодушевленные объекты иммунны к критическим ударам и к стрессовому урону. Оживленные объекты иммунны к критическим ударам, потому что они – конструкции.

Повреждения от Метательного Оружия: Объекты получают половину повреждений от метательного оружия (исключая осадное оружие и т.п.). Повреждение делится на 2 до того, как из него вычитается прочность объекта.

Энергетические Атаки: Объекты получают половину повреждений от кислоты, огня и молнии. Повреждения делятся на 2 до того, как из него вычитается прочность объекта. Атака холодом наносит объектам четверть повреждения. Звуковые атаки наносят полное повреждение.

Неэффективное Оружие: Мастер может решить, что данное оружие неэффективно против некоторых объектов. Например, вам придется сильно поднапрячься, чтобы выбить дверь, стреляя по ней из лука, или разрубить веревку дубиной.

Уязвимость к Некоторым Атакам: Mастер может решить, что некоторые виды атаки особенно успешны против определенных объектов. Например, вы легко подожжете гобелен или разорвете свиток.

Прочность: Каждый объект имеет свою прочность – число, которое показывает, как хорошо он сопротивляется повреждениям. Каждый раз, когда объект получает повреждения, из них вычитается его прочность. Остаток от вычитания вычитается из хитов объекта (см. Таблица 8-12: Прочность и хиты  Вещества; Таблица 8-14: Прочность и хиты Объекта; и Таблица 8-13: Прочность и хиты обычного оружия и щитов).

Хиты: Хиты объекта зависят от того, из чего он сделан и насколько он велик (см. Таблицы 8-12, 8-13, 8-14). Когда хиты объекта опускаются до 0 – он разрушается.

Очень большие объекты имеют отдельные хиты для различных секций. Например, вы можете разрушить колесо фургона, не уничтожая его самого.

Спасброски: Не-волшебные, оставленные без присмотра предметы никогда не делают 

спасбросков. Считается, что они всегда проваливают спасброски и потому всегда подвержены действию заклинаний типа Дезинтеграция. Предмет, несомый персонажем (в руках или одеты на персонаж), получает спасбросок такой же, как и персонаж.

Магические предметы всегда делают спасброски. Бонус к спасброскам на Стойкость, Реакцию и Силу Воли магического предмета равен 2 + половина его магического уровня. Несомые магические предметы делают спасброски или как их владелец или свои собственные (если они лучше). (Магические уровни предметов описаны в Книге Мастера.)


Удар по Оружию: Вы можете атаковать в ближнем бою рубящим оружием щит или оружие противника. Ваше оружие не должно быть меньше атакуемого больше, чем на одну категорию. (Баклер – Маленький, Малый Щит – Средний, Большой Щит – Большой,  Башенный Щит – Огромный.) Ваша атака, направленная на оружие или щит противника, вызывает с его стороны атаку при возможности, поскольку ваше внимание переключено с него на его снаряжение. Вы и ваш противник делаете противопоставленные броски атаки, если вы побеждаете – у вас получилось нанести хороший удар по оружию или щиту оппонента – накидывайте и считайте нанесенное повреждение (см. выше Удар по Объекту).

Магическое Оружие и Щиты: Нападающий не может повредить магически улучшенное оружие или щит, если магический бонус его оружия ниже (или его нет совсем). Каждый +1 бонус добавляет 1 к твердости и хитам оружия или щита. Например, если у вас есть щит +2, то вы прибавляете к его твердости и хитам 2.

Разрушение Предметов: Иногда вам легче сломать что-либо внезапным наскоком, нежели обычными ударами – в  этом случае вы делаете бросок на Силу, чтобы узнать, что у вас получилось. УС зависит больше от конструкции объекта, чем от материала. Например, железную дверь со слабым замком легче выбить, чем прорубить.

Если объект потерял половину или более своих хитов, то УС его поломки понижается на 2.

Таблица 8-11: Размер и КЗ Объектов

Размер (Пример)
Модификатор КЗ

Исполинский (широкая стена сарая)
-8

Гигантский (узкая стена сарая)
-4

Огромный (фургон)
-2

Большой (большая дверь)
-1

Средний размер (бочка)
+0

Маленький (стул)
+1

Миниатюрный (книга)
+2

Крошечный (свиток)
+4

Мизерный (зелье в пузырьке)
+8

Таблица 8-12: Прочность и хиты  Вещества

Вещество
Прочность
Хиты

Бумага
0
2 на дюйм толщины

Веревка
0
2 на дюйм толщины

Стекло
1
1 на дюйм толщины

Лед
0
3 на дюйм толщины

Древесина
5
10 на дюйм толщины

Камень
8
15 на дюйм толщины

Железо
10
30 на дюйм толщины

Мифрил
15
30 на дюйм толщины

Адамант
20
40 на дюйм толщины

Таблица 8-13: Прочность и хиты обычного оружия и щитов 

Оружие
Пример
Прочность
Хиты

Крошечный клинок
Кинжал
10
1

Маленький клинок
Короткий меч
10
2

Средний клинок
Длинный меч
10
5

Больший клинок
Огромный меч
10
10

Маленькое оружие с металлической рукоятью
Легкая булава
10
10

Среднее оружие с металлической рукоятью
Тяжелая булава
10
25

Маленькое оружие с рукоятью
Одноручная секира
5
2

Среднее оружие с рукоятью
Секира
5
5

Большое оружие с рукоятью
Огромная секира
5
10

Огромная дубина
Дубина огра
5
60

Баклер
-
10
5

Маленький деревянный щит
-
5
10

Большой деревянный щит
-
5
15

Маленький стальной щит
-
10
10

Большой стальной щит
-
10
20

Башенный щит
-
5
20

Таблица 8-14: Уровень Сложности, на поломку или разрыв объектов 

Проверка Силы на:
УС

Поломку простой двери
13

Поломку хорошей двери
18

Поломку прочной двери
23

Разрыв веревки
23

Сгибание железных прутьев
24

Поломку заклиненной двери 
25

Разрыв цепи
26

Поломку железной двери
28

Таблица 8-15: Прочность и хиты Объекта

Объект
Прочность
Хиты
УС поломки

Веревка (диаметром 1 дюйм)
0
2
23

Простая деревянная дверь
5
10
13

Копье
5
2
14

Маленький сундук
5
1
17

Хорошая деревянная дверь
5
15
18

Сундук с сокровищами
5
15
23

Прочная деревянная дверь
5
20
23

Каменная кладка (1 фут толщиной)
8
90
35

Тесаный камень (3 фута толщиной)
8
540
50

Цепь
10
5
26

Наручники
10
10
26

Отличные наручники
10
10
28

Железная дверь (2 дюйма толщиной) 
10 
60 
28 

МОГУЧИЙ НАТИСК 

Вы можете делать могучий натиск как действие атаки или действие стремительной атаки. Когда вы делаете могучий натиск, вы пытаетесь вместо атаки оттолкнуть противника назад. Вы можете сделать это только с таким противником, который больше вас на одну категорию, равен вам или на одну категорию меньше.   


Начало Могучего Натиска: Сначала вы движетесь по направлению к защитнику, что провоцирует атаку при возможности со стороны каждого противника, включая, вероятно, и защищающегося. Каждая атака при возможности во время могучего натиска, совершенная не самим защитником, имеет шанс 25%, что случайно будет задет сам защищающийся. (Когда кто-то делает атаку при возможности, он кидает бросок атаки, а потом кидает еще раз, чтобы узнать, не попал ли он в своего). 


Затем вы и защищающийся делаете взаимную проверку Силы. Каждый из вас получает бонус +4 за каждую категорию размера выше Среднего или штраф –4 за каждую категорию размера ниже Среднего. Если вы нападете стремительно, то получаете за это бонус. Защитник получает бонус устойчивости +4, если у него более двух ног или сохраняет равновесие каким-либо еще необычным образом. 


Результаты Могучего Натиска: Если вы выиграли у защитника, вы отталкиваете его на 5 футов назад. Если вы желаете двигаться вместе с ним, то можете толкать его назад на расстояние, равное 1 футу на каждую единицу вашего преимущества над результатом броска защищающегося. Вы не можете, однако, превысить вашу норму передвижения (Внимание: Защитник, когда его толкают, провоцирует атаку при возможности. И вы тоже, если движетесь вместе с ним. Вы оба не провоцируете атаку при возможности со сторону друг друга во время такого движения).  


Если вы проиграли взаимную проверку Силы с защитником, вы отодвигаетесь назад на 5 футов, туда, где выстояли раньше. Если это место уже занято, то вы падаете ничком на этом месте (см. Таблицу 8-8: Модификаторы Броска Атаки).  


ОБЕЗОРУЖИВАНИЕ

В ближнем бою вы можете попытаться обезоружить противника. Делая это, вы провоцируете атаку при возможности от защищающегося. Потом вы и защищающийся делаете взаимные броски атаки для своего оружия. Если оружие разного размера, противник с большим оружием получает бонус к броску атаки +4 за каждую разницу в категории размера. Если защитник держит оружие в обеих руках, он получает дополнительный бонус +4. Если вы победили защитника, то он обезоружен. Если вы пытались обезоружить противника голыми руками, то теперь у вас есть оружие. В ином случае оно падает на землю под ноги защитнику. Если вы проиграли, тогда защитник может немедленно ответить и попытаться обезоружить вас тем же самым  взаимным броском атаки. 


Внимание: Защитнику с шипованными латными рукавицами не могут помочь эти рукавицы во время обезоруживания. Защитник, применяющий оружие, соединенное с закрытыми латными рукавицами, получает бонус +10 за каждую попытку обезоруживания со стороны противника.   

БОРЬБА

Борьба – это бой без оружия. Она требует ловкости, но иногда желательно схватить противника, не убивая его, а иногда у вас нет иного выбора. В случае монстров бороться значит схватить зубами (любимая тактика пурпурного червя) или повалить и загрызть (прием ужасного льва). 

Проверки Борьбы

Много раз во время борьбы вам надо сделать взаимный проверки борьбы против врага. Проверка борьбы – это что-то вроде броска атаки для ближнего боя. Ваш бонус атаки при проверке борьбы таков:

Базовый бонус атаки + модификатор Силы + модификатор особого размера

Модификатор особого размера: Модификатор особого размера при борьбе – это вот что: Исполинский +16, Гигантский +12, Огромный +8, Большой +4, Средний размер +0, Маленький –4, Крошечный –8, Мизерный –16. Подставляйте эти числа вместо модификатора особого размера. 
Начало Борьбы

Чтобы начать бороться, вы должны сперва схватить и удерживать вашего противника. Считается, что начало борьбы равно ближней атаке. Если вы делаете много атак за раунд, то можете несколько раз начать бороться (при последовательно снижающихся бонусах атаки). Монах может наносить свои невооруженные удары за раунд во время борьбы. 


Атака при Возможности: Вы провоцируете атаку при возможности со стороны противника, которого вы хотите схватить. Если атака при возможности наносит вам урон, вы не можете схватить противника. (Некоторые монстры, которые хватают свои жертвы, не провоцируют атаку при возможности, когда пробуют напасть). 


Захват: Чтобы схватить, вы делаете касательную атаку ближнего боя. Если не получилось, то вы не можете схватить жертву. 


Фиксация: Делайте взаимную проверку захвата. Если вы победили, то вы начинаете захват и наносите урон противнику, как если бы это был рукопашный бой. 


Если вы проиграли, вам не удалось начать захват. Вы автоматически теряете возможность удержания, если противник больше вас на две и более категорий (но вы все равно можете пытаться захватить его, если это вам необходимо).  



Приближение: Чтобы победить в захвате, вам нужно приблизиться к противнику. Передвижение, как обычно, провоцирует атаку при возможности от других врагов, но не от вашего непосредственного противника. 



Борьба: Вы и ваш противник сейчас боретесь. 


Вступить в Борьбу

Если ваш противник уже борется с кем-то другим, тогда вы можете использовать свою атаку чтобы начать борьбу, как описано выше, кроме того, что противник не имеет атаки при возможности против вас, а ваш захват автоматически успешен. Вам все еще нужно сделать успешную взаимную проверку борьбы, чтобы нанести урон и вступить в борьбу. 

когда Вы Боретесь

Когда вы боретесь (независимо от того, кто начал первым), вы можете сделать взаимную проверку борьбы как атаку. Если вы выиграли, вы можете сделать следующее: 


Нанести Урон Вашему Противнику: Вы наносите урон как в рукопашном бою (1d3 единиц – нападающий Среднего размера, 1d2 единиц Маленький нападающий, плюс модификаторы Силы). Если вы хотите нанести нормальный урон, вы оплачиваете штраф –4 к своей проверке борьбы.  


Исключения: Монахи наносят больше урона в рукопашном бою, чем другие персонажи, и этот урон является нормальным для них. Однако они могут нанести урон как стрессовый, борясь без обычного штрафа –4 за смену нормального урона на стрессовый (см. Стрессовый Урон).  


Удержание: Вы удерживаете вашего противника в неподвижности 1 раунд. (Если у вас есть возможность нанести несколько атак, вы можете использовать последующие атаки для нанесения урона вашему противнику. Вы не можете использовать оружие на удерживаемом противнике или пытаться ранить или удержать второго противника, удерживая первого.) Во время удержания другие противники получают к броскам атаки против вас бонус +4 (не вы не беспомощны).  

Прервать Удержание: Вы можете прервать захват, которым противник удерживает вашего союзника.  



Вырваться: Вы можете вырваться из захвата. Вы можете совершать любые движения, которые вам позволены. Если с вами борются более двух противников, ваш результат броска проверки борьбы должен побить все броски противников, тогда вы вырываетесь. (Противники не должны удерживать вас, если не хотят). 


Если Вас Удерживают

Когда противник удерживает вас, вы неподвижны (но не беспомощны) в течение 1 раунда. Вы можете сделать взаимную проверку как атаку вплотную. Если вы победили, то вырвались из удержания, но все равно еще боретесь. 

Другие Возможности Борьбы

Вдобавок к взаимной проверке борьбы вы имеете несколько других возможностей борьбы. 


Оружие: Вы можете атаковать легким оружием во время борьбы (но не во время удержания). Вы не можете атаковать двумя руками во время борьбы. 


Заклинания: Вы можете попробовать читать заклинания во время борьбы или даже во время удержания, если время создания заклинания не более 1 действия, не имеет соматических (С) компонентов и у вас в руке есть необходимые материальные компоненты или фокусировки. Любое заклинание, требующее точной и осторожной подготовки, например вычерчивание круга порошкообразным серебром для защиты от зла, невозможно почитать во время борьбы. Если заклинания таково, что его можно прочитать во время борьбы, все равно требуется проверка Концентрации (УС 20 +уровень заклинания).   



Вывернуться: Вы можете сделать проверку Мастерства Побега (против проверки борьбы вашего противника). Это считается стандартным действием; если вы выворачиваетесь, вы можете еще и передвигаться в этом раунде. 

Борьба со многими Противниками

Несколько бойцов могут вступать в борьбу одновременно. До четырех сражающихся могут бороться с одним противником в данном раунде. Создания, которые меньше вас на одну категорию, считаются за половину, создания, которые больше вас на одну категорию, считаются за двух, а создания, которые больше вас на две и более категории, считаются за четырех. Например, если вы Среднего размера, то с вами могут бороться восемь гоблинов (Маленькие), четыре орка (Средние), два огра (Большие) или один холмовой великан (Огромный). Таким же образом четыре гоблина (считаются за двух противников) плюс один огр (считается за двух противников) могут бороться с вами. 


Остальные враги могут помогать своим товарищам вспомогательными действиями (см.).

Последствия Борьбы

Во время борьбы ваша способность нападать на других и защищать себя ограничена. 


Нет Области Нападения: Вы не нападаете ни на какую область во время борьбы.


Нет Бонуса Ловкости: Вы теряете свой бонус Ловкости к КЗ (если у вас он был) против противников, с которыми вы не боретесь. (Вы сохраняете его против тех, с кем боретесь). 


Атаки Взрывного Оружия
Взрывное оружие – это то, которое «разбрызгивается». Его эффект достаточно велик, чтобы ранить персонажа, просто стоящего рядом с местом взрыва. Взрывное оружие включает пузырьки с кислотой и огонь алхимиков. Атаки взрывным оружием – это бросок атаки дистанционного касания. Прямое попадание наносит прямой урон. (Взрывное оружие описано в Таблице 7-10: Взрывное оружие). 


Если вы не попали в цель, кидайте 1d6, чтобы увидеть, на сколько футов вы промахнулись. Результат – это расстояние в футах, на которое ваше оружие удалилось от цели. Потом киньте 1d8, чтобы определить направление, куда вы промахнулись: 1 означает далеко, 2 означает далеко и направо, 3 – направо, 4 – близко и направо, 5 – близко, 6 – близко и налево, 7 – налево, 8 – далеко и налево.  


Когда вы знаете, где упало оружие, оно наносит урон взрывом (см. Таблицу 7-10: Взрывное оружие) всем существам в пределах 5 футов. 

вЕРХОВОЙ БОЙ

Если вы во время боя скачете верхом на лошади, это дает вам некоторые преимущества, если, конечно, у вас есть приличный конь и приличное умение (см. умение Верховой езды и навык Верхового боя).


Лошади в Бою: Боевых коней и боевых пони разводят специально для боя. Легкие лошади, пони и тяжеловозы, однако, боятся сражений. Если вы не спешиваетесь, то должны делать проверку Верховой езды (УС 20) за каждый раунд как эквивалентное передвижению действие просто чтобы управлять таким животным. Если вам это удается, вы можете предпринять неполное действие после действия, эквивалентного передвижению. Если вам не удалась проверка Верховой езды, тогда считается, что у вас действие, занимающее целый раунд (что значит, что вы не можете делать ничего иного до вашего следующего хода).      


Ваши верховые животные действуют по вашей инициативе так, как вы их направляете. Вы движетесь с их скоростью, но верховое животное использует свое действие для передвижения. 



Лошадь (не пони) – это длинное, Большое существо (см. Большие и Маленькие Существа в Бою). Оно занимает больше площади на поле боя, чем вы. Лошадь занимает пространство 5 на 10 футов, а вы занимаете 5 футов в ширину. Для простоты скажем, что вы сидите на задней части лошади. 


Сражение Верхом: Кинув успешный бросок проверки Верховой езды (УС 20), вы можете управлять своим животным коленями, используя обе руки для атаки или защиты. 


Если ваше верховое животное передвигается более чем на 5 футов, вы можете сделать только неполную атаку вплотную. По существу, до того, как атаковать, вы должны ждать, пока ваше животное подойдет к вашему противнику, так что вы не можете совершить полную атаку. 



Когда вы атакуете существо Среднего размера и меньше, которое имеет ноги, вы получаете бонус +1 к атакам вплотную за то, что находитесь выше его.


Когда вы стремительно атакуете верхом, вы наносите двойное повреждение рыцарским копьем. 



Вы можете использовать метательное оружие во время того, как ваше верховое животное передвигается с двойной скоростью, но ваш штраф к броску атаки составляет –4. Вы можете использовать метательное оружие во время того, как ваше верховое животное скачет (скорость в четыре раза больше), со штрафом –8. В обоих случаях вы делаете бросок атаки, когда  ваше верховое животное прошло половину своего пути. Вы можете даже предпринять полную атаку во время передвижения вашего животного. Также вы можете как обычно избрать действие, эквивалентное передвижению (сами вы почти не двигаетесь в это время), так что, например, вы можете заряжать и стрелять из легкого арбалета во время передвижения вашего верхового животного.   


Заклинания во время Верховой Езды: Вы можете заклинать как обычно, если ваше верховое животное движется со скоростью не выше нормальной или до, или после прочтения заклинания. Если ваше животное двигалось и до, и после прочтения заклинания, вам нужно сделать проверку Концентрации из-за скорости движения (УС 10 + уровень заклинания), или вы теряете это заклинание. Если верховое животное скачет (скорость в четыре раза больше), то вы можете читать заклинание, когда ваше животное достигает удвоенной скорости, но проверка Концентрации становится более сложной из-за скорости передвижения (УС 15 + уровень заклинания). 

Если Ваше Верховое Животное Упало в Бою: Если ваше верховое животное упало, когда вы ехали верхом на нем, вам следует сделать проверку Верховой езды (УС 15), чтобы смягчить падение. Если проверка не удалась, вы теряете 1d6 единиц урона. 



Если Вы Упали: Если вы потеряли сознание от удара, то есть шанс 50% остаться в седле (или 75%, если вы в боевом седле). В ином случае вы падаете и теряете 1d6 единиц урона. Лошадь без седока покидает поле битвы. 


прорыв 

Вы можете попытаться совершить прорыв как часть стремительной атаки, но только на существо, которое меньше вас на один размер, вашего размера или больше на один размер. Вы можете попытаться прорваться только раз за одно действие.

Прорыв совершается во время движения стремительной атаки. Вы пытаетесь прорубиться мимо или сквозь вашего противника (и пройти занимаемую им область).

Для начала вы должны приблизится к защитнику на 10 футов, войдя в защищаемую им область (спровоцировав атаку при возможности).

Затем защитник решает или отойти в сторону, или же блокировать вас. Если он  отходит в сторону, вы можете двигаться дальше. (Вы всегда можете двигаться через область, занятую кем-то, если этот кто-то вам позволяет.) Если же оппонент блокирует вас, вы можете попытаться опрокинуть его (смори ниже Опрокидывание). Если у вас получилось опрокинуть оппонента, вы можете двигаться.

Если вы потерпели неудачу и в свою очередь были опрокинуты, вы остаетесь в области защитника (см. Таблица 8-8: Модификаторы Броска Атаки). Если вас не опрокинули, вы должны вернуться на 5 футов назад, а если там все занято, то вы падаете ничком там, где стоите.

Опрокидывание

Вы можете попытаться использовать опрокидывание как часть атаки в ближнем бою. Вы можете опрокинуть существо, которое больше вас на один размер, вашего размера или меньше.

Как Работает Опрокидывающая Атака: Проводите атаку вплотную как атаку касанием.  Если атака проходит успешно, делайте взаимную проверку на вашу Силу против Силы или Ловкости вашего противника (в зависимости от того, какая характеристика выше). Нападающий получает бонус +4 за каждую категорию его размера, больше чем Средняя и штраф -4 за каждую категорию размера меньше, чем Средняя. Защитник получает бонус +4 за устойчивость к своим проверкам, если у него более двух ног, или есть другие особенности, делающие его более устойчивым. Если вы выигрываете, то опрокидываете защитника. Если проигрываете, то защитник может, выкинув взаимную проверку на Силу  против вашей Силы или Ловкости, попытаться опрокинуть вас.

Опрокинутый (Лежащий Ничком): Опрокинутый персонаж лежит ничком (см. Таблица 8-8: Модификаторы Броска Атаки). Подняться на ноги – это действие, эквивалентное передвижению.

Опрокидывание Всадника: Вы можете совершить опрокидывающую атаку против всадника. Защитник может использовать свое умение Верховой Езды вместо Силы или Ловкости при проверке. Если ваша атака удалась – вы выбиваете наездника из седла.

Изгнание И устрашение Нежити

Добрые клирики и паладины могут направлять сквозь себя положительную энергию, которая изгоняет или уничтожает нежить. Злые клирики и некоторые нейтральные клирики могут направлять сквозь себя отрицательную энергию, которая отпугивает (устрашает), позволяет контролировать или поддерживать нежить.

Как Работает Изгнание 

Йозан, клирик, и его друзья столкнулись с группой гулей во главе с вурдалаком. Призывая божественную мощь Пелора, Йозан поднимает свой  солнечный диск и пытается прогнать нежить.

Сначала его игрок, Скип, бросает проверку на изгнание (1d20 + модификатор Харизмы) чтобы узнать, какую наиболее сильную нежить Йозан может изгнать своими действиями. Его результат - 9, так что он может изгонять только ту нежить, у которой меньше Кубиков Хитов, чем у него уровней. У Йозана 3-й уровень, так что он может изгонять нежить с 2 и меньше КХ (например, гули - 2 КХ, скелет - 1 КХ), но не того, у кого  больше КХ (типа вурдалака). Он не может уничтожить никого из них, так как для этого нужен вдвое больший уровень, чем КХ нежити.

Затем Скип выбрасывает повреждение от изгнания (2d6 + уровень Йозана + модификатор Харизмы), чтобы узнать, сколько всего КХ существ он может изгнать. Его результат - 11. Этого достаточно, чтобы изгнать пятерых ближайших гулей (10 HD из 11). Остаются еще 2 гуля и вурдалак. (Оставшийся КХ расходуется впустую, т.к. поблизости нет нежити с 1 КХ.)

Во втором раунде Йозан снова пытается изгнать нежить. На сей раз он выкинул 21 при проверке на изгнание, этого достаточно, чтобы изгнать нежить с 6 КХ. Его повреждение от изгнания, однако, только 7, так что он может изгнать только 7 КХ в общей сумме. Он изгоняет двоих упырей (2-КХ)  (они ближе всего к нему), но оставшихся 3 КХ не достаточно, чтобы изгнать вурдалака с 4-мя КХ.

Изгнание: Изгнание нежити – сверхъестественная способность, которую клирик может использовать как стандартное действие. Это не вызывает атаки при возможности. Для изгнания нежити вы должны воспользоваться вашим святым символом. Изгнание рассматривается как атака.

Количество Раз в День: Вы можете пытаться изгнать нежить несколько раз в день (3 + ваш модификатор Харизмы). Это количество может быть увеличено с помощью навыка Дополнительное Изгнание.

Расстояние: Вы изгоняете ближайшую "изгоняемую" нежить, и не можете изгонять нежить, которая находится от вас на расстоянии 60 или более футов, или ту, которая полностью от вас скрыта.

Проверка на Изгнание: Первое, что вы кидаете  - это проверка на изгнание, чтобы узнать, насколько мощную нежить вы можете изгнать. Это проверка Харизмы (1d20 + ваш модификатор Харизмы). В таблице 8-16: Изгнание Нежити вы сможете узнать КХ наиболее мощной нежити, которую вы можете изгнать в соответствии с вашим уровнем. Вы не сможете изгнать нежить с большим КХ, чем результат в этой таблице.

Урон от Изгнания: Если вы все-таки выбросили по таблице 8-16 достаточно высокое значение, чтобы изгнать хоть кого-то в пределах 60 футов, то бросок 2d6 + ваш клерикальный уровень + ваш модификатор Харизмы покажет, сколько всего КХ нежити в совокупности вы можете изгнать.

Если у вас низкая или средняя Харизма, то может случиться так, что вы выбросите меньшее количество КХ, чем указано в таблице 8-16. В этом случае, у вас может не получиться изгнать даже одно неживое создание. Например, клирик 1-го уровня со средним показателем Харизмы может выкинуть 19 при проверке на изгнание (уровень клирика +3, или 4 КХ). Этого достаточно, чтобы изгнать умертвие, но затем он выбросил только 3 при броске урона от изгнания. Этого недостаточно, чтобы  изгнать умертвие.

Вы можете пропускать уже изгнанную нежить, которые все еще находится в области досягаемости, и не тратить на нее выброшенные очки урона от изгнания.

Эффект и Продолжительность Изгнания: Изгнанная нежить бежит от вас так быстро, как только может. Они бегут в течение 10 раундов (1 минута). Если они не могут убежать, то съеживаются (бонус +2 к атаке против них). Если вы приближаетесь к ним на 10 футов, они преодолевают действие изгнания и поступают как обычно. (Вы можете стоять в пределах 10 футов без нарушения эффекта изгнания, вы просто не можете приближаться к ним.) Вы можете нападать на них с расстояния (дальше 10 футов), а другие могут нападать на них любым способом, без нарушения эффекта изгнания.

Уничтожение Нежити: Если ваш уровень вдвое больше (или еще выше), чем КХ нежити, вы уничтожаете эту нежить вместо того, чтобы изгнать.

Таблица 8-16: Изгнание Нежити

Результат проверки на изгнание
Максимальный КХ нежити

До 0
уровень Клирика – 4

1-3
уровень Клирика – 3

4-6
уровень Клирика – 2

7-9
уровень Клирика – 1

10-12
уровень Клирика

13-15
уровень Клирика + 1

16-18
уровень Клирика + 2

19-21
уровень Клирика + 3

22+
уровень Клирика + 4

Злые Клирики и Нежить

Злые клирики направляют отрицательную энергию, чтобы устрашать (отпугивать) или контролировать нежить, в то время как положительная энергия изгоняет или уничтожает их. Злой клирик кидает эквивалент проверки на изгнание. Нежить, которая была бы изгнана, вместо этого устрашается, а те, которые были бы уничтожены, попадают под контроль клирика.

Устрашенная: Устрашенная нежить съеживается как от страха. (Бонус +2 к атаке против них). Эффект длится 10 раундов.

Управляемая: Управляемая нежить находится под мысленным контролем злого клирика. Клирик должен использовать стандартное действие, чтобы отдавать мысленные распоряжения контролируемой нежити. Клирик может командовать только тем количеством нежити, чьи совокупные КХ не превышают его уровня. По своему желанию клирик может перестать командовать неживым существом, чтобы захватить какое-нибудь другое.

Либо злой клирик может контролировать одно неживое существо, КХ которого превышает его уровень. Но при этом он должен концентрироваться как при поддержании заклинания и не может контролировать другую нежить.

Рассевание Изгнания: Злой клирик может направлять отрицательную энергию на то, чтобы рассеять эффект доброго клирика от изгнания. Злой клирик бросает проверку, как будто пытается устрашить нежить. Если его бросок равен или больше, чем бросок доброго клирика при изгнании нежити, то нежить больше не изгоняется. Злой клирик бросает повреждение изгнания (2d6 + клерикальный уровень + модификатор Харизмы), чтобы узнать, сколько всего КХ нежити он может освободить от воздействия изгнания.

Поддержка Нежити: Злой клирик может также заранее поддержать нежить против изгнания. Он кидает проверку на изгнание, как если бы он хотел устрашить нежить, но результат КХ по таблице 8-16: Изгнание Нежити становится КХ той нежити, которую клирик решил поддержать (если, конечно его результат больше, чем реальные КХ нежити). Поддержка длится 10 раундов.

Нейтральные Клирики и Нежить

Нейтральный клирик (не злой и не добрый) может или изгонять нежить, но не устрашать ее, или устаршать нежить, но не изгонять ее. Когда вы создаете нейтрального клирика, решите, каким воздействием он будет обладать на нежить. С этого момента он будет иметь только эту способность. По сути нейтральный клирик имеет способности изгнания или от доброго клирика, или от злого. Некоторые боги определяют способ воздействия своих жрецов на нежить. 


Даже если клирик нейтрален, проведение сквозь себя позитивной энергии – это доброе дело, проведение сквозь себя негативной энергии – злое. 

Паладины и Нежить

Паладины могут изгонять нежить, как если бы они были клириками на два уровня ниже, чем они на самом деле. То есть, паладин не может изгонять нежить до 3-го уровня, а с 3-го уровня он может делать это как клирик 1-го уровня. 

Другое Использование Энергии

Позитивную и негативную энергии можно использовать не только для изгнания нежити. Например, священное место может охраняться волшебной дверью, которая откроется для доброго клирика, который может сделать достаточно успешный бросок проверки изгнания, чтобы воздействовать на нежить с тремя Кубиками Хитов, и не дать пройти злому клирику, который сделал аналогичный бросок.  

Атака Без Оружия

Бой без оружия кулаками, ногами и головой похож на атаку оружием, кроме нижеследующего: 


Атаки при Возможности: Нападение без оружия провоцирует атаку при возможности со стороны персонажа, которого вы атакуете, если он вооружен. Атака при возможности идет перед вашей атакой. Атака без оружия не провоцирует атаку при возможности со стороны других врагов, в отличие от стрельбы из лука, и не провоцирует атаку при возможности со стороны безоружного противника. Вы провоцируете атаку при возможности из-за того, что слишком близко подходите к противнику. 


«Вооруженная» Атака Без Оружия: Иногда персонаж или существо нападает без оружия, но все равно считается вооруженным. Монах, персонаж с навыком Улучшенного Невооруженного Удара, заклинатель с касательным заклинанием и существо с когтями, клыками и подобным естественным оружием, считаются вооруженными. Запомните, что быть вооруженными относится и к нападению, и к защите. Монах не только не провоцирует атаку при возможности, нападая на вооруженного противника, но вы провоцируете атаку при возможности со стороны монаха, если нападаете на него без оружия. 


Урон от Невооруженного Удара: невооруженный удар персонажа Среднего размера наносит 1d3 единицы урона (с модификатором Силы, как обычно). Удар персонажа Маленького размера наносит 1d2 единицы урона. Все это стрессовый урон. Невооруженный удар считается как легкое оружие (для штрафов атак двумя руками и так далее). 


Нанесение Обычного Урона: Вы можете определить ваш невооруженный удар как наносящий обычный урон перед тем, как сделать бросок атаки, но вы платите штраф –4 к броску атаки, так как должны бить по самым уязвимым местам, чтобы нанести обычный урон.    
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